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HELP LINE AMIGA 
TEL. 0332/749080 

ASSISTENZA TECNICA PR0D01TI DB-LINE 
DALLE 15:00 ALLE 18:00 


Photogenics ™ V. 2.0 CD-ROM 

Innovativo programma grafico a 24 bit. 
Disponibili : Upgrade da Versione precedente. 



| INFINITIV TOWER PER AMIGA 

'S Disponibili i fantastici Tower Modulari per tutti gli 


CYBERVISION 3D 

Scheda grafica 64 bit, per A2000 / A3000(T) / 
A 4000IT) Zorro ll/lll Autosense. 

DISPONIBILI SCANDOUBLER E MODULO 
MPEG. 


MICROVITEC AUTOSCAN 1438 

Multiscan da 14", 0.28 dot pitch Aggancia 
tutte le risoluzioni AMIGA Frequenze- oriz. 
1 5-38kHz ver 45-9QHz Approvato MRPII. 


IOMEGA ZIP 

Unità disco drive IOMEGA 100 Mb - tempo 
d'accesso 25ms - transfer rate fino a 1 ,2 Mb 
sec. - necessita controller SCSI. 

Disponibile software Zip Tools per SquirelL 



OMEGA 

Velocissima scheda di espansione per Amiga 
1200 da 0 a 8 Mb ZERO WAIT STATE, con 2 
socket per SIMM a 72 pili e clock. FPU 
opzionale. 


APOLLO 1230LC 68030/882 25 Mhz 

La più economica scheda acceleratrice per 
Al 200 a 25 Mhz con processore Matematico 
68882 a 25 Mhz. gestione della MMU. Monta 
un modulo Stm 72 Fin senza parità da 4 o da 
8 Mb 


APOLLO TURBO 1 240 40 Mhz 

25 volte più veloce di un A1200 CPU 68040 a 
25 Mhz o 40 Mhz. Fino a 32 Mb di FastRam 
autoconfig. SCSI opzional. 


APOLLO TURBO 1 260 50 Mhz 

40 volte più veloce di un Al 200. CPU 68060 a 
50 Mhz. Fino a 32 Mb di FastRam autoconfig. 
SCSI opzional. 



NOVITÀ' 


APOLLO 630 

L'unico acceleratore per A600. 40 volte più 
veloce di un A600. CPU 68030 25 Mhz FPU 
68882 espandibile lino a 8 Mb con 1 SIMM 
da 72pin. Facile installazione.. 


INCREMENTA LE PERFORMANCES 
DEL TUO MAC! 
MACCELERATE! 


604e-150, -180, -200 


Disponibili acceleratori per Power Macintosh 
PC 604e-1 50/1 66 - 180 - 200 - 225. 
Compatibili al 100%, non necessitano di 
software di supporlo. 




BLIZZARD 1230- IV- 50 Mhz 

Scheda acceleratrice per Amiga con un socket per 
SIMM da 1. 2, 4, 8. 16, 32 Mb e batteria tampone. 
Monta un MC 68C30 a 50 Mhz. Coprocessore 
matematico opzionale. Circuito on-board per 
copiare il kickstart in FAST RAM 32 bit. 




BLIZZARD 1260 50 Mhz 
BLIZZARD 1240 ERC 


FALCON 040/060 PER Al 200 BLIZZARD 2060 / 2040 


1,5 volte più veloce di un Amiga 4000/40. 
Accesso RAM 3,5 più veloce di Amiga 
4000/40. 128 Mb di RAM max-last SCSI-II/III 
Controller. Compatibile: PCMCIA - 
Upgradabile a 060 


Acceleratore per A2000 con CPU 68060 a 
50 Mhz. 4 sockets per SIMM a 72pin (fino 
a 128 Mb). Controller Fast SCSI-2 DMA 
integrato {lino a 10 Mbyte/sec. in sincrono) 


BLIZZARD 603 
POWER BOARD 

CON POWERPC 603E 120 MHz, 
(CON MMU/FPU) PER Al 200. 


CYBERSTORM PPC 604E 
150/180/200 MHz 

CON POWER PC 604E PER 
AMIGA 3000 (T) AMIGA 400D(T). 
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CYBERSTORM 060 Disponibile per 

A4000{T) e A3000(T) dotata di CPU 68060 a 50Mhz già 
operativa per l’upgrade a 66 e 8QMhz. 5 volte più veloce 
di un normale A4000/040. Espansione di memoria fino 
a 128 con simm 72 pin (la memoria viene vista come 
unico blocco contiguo-autoconfigurante). Compatibile 
con moduli esistenti come il Fast SCSI- Il DMA. 



SX-32 DA CD32 A Al 200 

Trasforma ii CD32 in Al 200: porta per tastiera 
PC. HD controller, uscita video Amiga + VGA, 
seriali parallela porta floppy 


VIDI AMIGA 24 RT/24 RT PRO 

Digitalizzatore video in tempo reale a 24 bit per qualsiasi 
modello di Amiga. Si collega alla porta parallela. 
Ingressi S-VHS c composito Permette di catturare 
immagini tino in 1472 x 576 a 16 milioni di colori. 


VIEWSTATION 

Scanner piano SCSI. Software per Amiga in 
dotazione. Utilizzabile anche da PC. 


SCANNER GT-8500 (+$w e covo) 
SCANNER GT-9000(+covo) 

Scanner a colori per Amiga formato A4, 
24 bit colori fino a 1200 DPI. Disponibile 
Software Power Computing e ImageFX 


DISTRIBUTORE PER L'ITALIA: DB LINE srl - VIA ALIOLI E SASSI, 19 - 21026 GAVIRATE (VA) - TEL. 0332/749000 - FAX 0332/749090 e-mttil: inlo@dbline.lt - http://www.dbline.lt 












E D I T O R I A L E 

LA QUIETE DOPO 
LA TEMPESTA 


Nel momento in cui scriviamo queste righe, il pro- 
cesso di acquisizione di Amiga non è ancora giunto 
a compimento. Tuttavia le “acque” Amiga si stanno 
muovendo nella direzione annunciata e il sito Web 
di Amiga Technologies presenta ormai la dizione 
“ Amiga International”, il nuovo nome della società 
concordato con Gateway 2000. Il 1 7 aprile è anche 
apparso un comunicato ufficiale (“Note to Amiga 
Community”) in cui si afferma che Gateway 2000, in 
attesa dell’approvazione della corte tedesca, sta 
indagando sulle possibilità di sviluppo della tecnolo- 
gia Amiga. Viene anche annunciata una conferenza 
stampa per il World of Amiga di Londra, il 17 e il 18 
maggio. Non ci resta che attendere. Senza dubbio il 
mondo Amiga resterà con il fiato sospeso fino a 
quella data: le intenzioni di Gateway 2000 sono 
decisive ai fini dello sviluppo di tutti i progetti che 
ruotano nei dintorni di Amiga. 

Ora, che grazie a un’improvvisa schiarita si comin- 
cia a vedere un lembo di terra all’orizzonte, è possi- 
bile volgere lo sguardo indietro verso il percorso che 
ci siamo lasciati alle spalle. È come avere attraver- 
sato un intero oceano in tempesta: finché si com- 
batteva giorno dopo giorno contro i marosi non c’era 
il tempo di pensare alla spaventosa altezza delle 
onde, alla forza immane che ci teneva sospesi. Ora 
che ripensiamo a tutto questo, si può essere presi 
da un moto di fierezza, dal senso della propria diver- 
sità e dall’orgoglio di chi è stato capace di sopravvi- 
vere. 

Comunque vadano le cose, potremo affermare che 
questi ultimi anni sono stati un vero antidoto alla 
noia, un caso unico ed eclatante nella storia di un 
prodotto industriale, posseduto prima che dagli 
azionisti e dai manager, dai suoi irriducibili e incre- 
dibili utenti. 

Siamo lieti di aver partecipato a tutto questo. 


Romano Tenca 
amiga@jackson.it 
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SIMULA 

Permette rii cullegarc all Al 200 e alll : AEDO 
un Hard Disk ila 3.5" IDE per PC. Si collega 
facilmente alla porta IDE dell'Amiga. 



AURA 1216 - AURA 8 

DigitaliZ7atore Audio PCMCIA per Al 200/600. 
Campionamento in memoria lino a 60kHz 1? 
* bit stereo. Potente software in dotazione. 


TANDEM PCMCIA 1200 

Interfaccia PCMCIA per collegarc qualsiasi 
CD-ROM IDE esterno all'AI 200 - A/600. 
Completo software di gestione in dotazione. 



ALFA POWER 508 

Controller IDE esterno per Amiga 500/500» 
espandibile tino a 8Mb con moduli ZIP. 
CD-ROM SCSI KIT 

Composto da: CD-ROM case esterno, 
alimentatore, cavi. 


POWER CD-ROM SCSI - 2 

CD-ROM 2X / 4X SCSI per Al 200 - A600 
completo di controller SCSI Squirrel. case 
esterno, alimentatore 220V. Completissimo 
software di gestione CD in dotazione. 



OKTAGON 2008 SCSI 

Controller SCSI-2, ODE Zorro II per Amiga 
2000/3000/4000 espandibile fino a 8 Mb con 
moduli ZIP. Funzioni di Login con protezione 
delle partizioni. Compatibile con Amiga 4000. 



NEPTUNE GENLOCK 

Due ingressi Y/C e Composito. Alpha 
Cnannel. dissolvenza manuale e automatica 
(0-20 sec.). controllo manuale e soli 1 . vare 
(Scala MM400). Generatore di barre integrato. 
Controlli: colore, contrasto, luminosità. 



GURUROM Modulo 
Rom per gestire in maniera 
migliore i dispositivi SCSI. 
Garantisce maggiore 
compatibilità, velocità. CPU 
libera Installabile su qualsiasi controller SCSI 
per Amiga 4000. 3000. 2000. 1200 e 500 e 
su tutte le schede acccleratrici GVP Coiribo e 
G-Force. Grazie ad un codice di gestione 
esteso, risolve molti problemi dovuti a bugs 
di gestione rii altri moduli SCSI, mantenendo 
la completa compatibilità cd aggiungendo 
nuove c importanti funzioni 



SIRIUS GENLOCK 

□i;c ingressi* Y/C 3 Composito. 2 ir-gress Audio. 
Croma-Key. Alpha Chaincl. et s$o:ver.za manuale e 
automatica {0-20 sec.). controllo manuale c software 
(Scala MM400). Generatore rii barre integrato, con 
frolli digitai' (colore, contrasto, luminosità), banda 
passante: composito 4 Muz. Y/C 5,5 Mhz. 


AMI FILE SAVE 

Il nuovo file System 
standa rt per il tuo 
Amiga. Sistema di 
salvataggio del file: 
non più diselli cor- 
retti per crash 
- visualizzazione 
istantanea delle 
directory - accesso 
parallelo senza perdita di prestazioni. 
DISPONIBILI VERSIONI ''USFRS" E 
"PROFESSIONAL' 




COMPONENT GENLOCK 


YUV GENLOCK 

Compatibile con: AMIGA 500{+)/1 000/1 200 
2000/2 5 0 0/3 0 00 (T)/4 000. Qualsiasi PC. 
Macintosh. WorkStation con SVGA. 


IMAGE 
VISION 1.0 
FLOPPY + CD 

Ima geVi Sion n un 
programma multime- 
diale per la crea/i oriti 
di prese n fazioni 
professionali d'effetto 
in maniera facile ed 
inluitiva grazie ad un'interfaccia grafica che nessun 
altro programma rende disponibile. Si ha pieno 
controllo su tutti gli eventi (immagini grafiche, 
animazioni iff-cdxl-mpeg. campioni sonori ecc.) e 
una panoramica globale sul lavoro die stato svolgendo. 
Tutto solo con un semplice click del mouse. 



TUTTI I CD-ROM 
PER AMIGA 
DISPONIBILI 



COMMUNICATOR III 

Per collegare il CD 32 a tutti gli Amiga. Datato 
di software di gestione, interfaccia midi e 
presa per tastiera A4000 



MULTIFACE CARD 3 

Scheda con 2 seriali e 1 parallela per Amiga 
2000/3000/4000. Seriali 100% compatibii' 
con le seriali standard Velocità massima 
115200 baud con handshake RTS/C1S 
hardware. Driver ParNet incluso 



XL EXTERNAL DRIVE 

SUPER XL EXTERNAL DRIVE dk» 

esterno ad alta densità 1 /6 Mb per qualsiasi mode lo 
di Amiga. Permette di leggere/scrivere disch ca 
720/1 44 Mb PC. 880/1.76 Mb Amiga. Il mode o 
Super XL permette di memorizzare fino a 3;5 Ma. 



SCALA 

Scala MM400 / Eclio EE100 / Scala RS422 
CONTROL CARD / Scala Art Library Voi 1 
Voi. 2. Scala Symbol Library. Upgrade e 
offerte disponibili 



DISTRIBUTORE 
ESCLUSIVO PER 
L'ITALIA. 

CLOANTO 

PERSONAL 

PAINT 

Programma ili 
disegno, animazione 
ed elaborazione 


d immagini potente e facile da usare, tffetti speciali 
ira cui bassorilievo n stereogrammi tridimensionali 
Alta qualità di stampa a 2 4 b i t . gestione dei modi 
video Retargeialilti Graphics, formali file IFF. PNG, 
Data Type etc. Driver PostScript professionale. 


SOFTWARE PER AMIGA: 

Ami-FileSafe Professional & User Version - AsimCDFS 3.5 
- Cinema 4D Pro Versione Italiana - Cinema 4D Versione 
Inglese - CyberGraphx 24bit driver - Diavolo 8ackup 
(disp. versione Professional) - Directory Opus Vers. 5 
Inglese Disk Expander - Disk Salv. 4.0 - DiskMagic - 
Guru Rom - Image FX 2.x - ImageVision 1 .0 - Master ISO 
V. 1.23 - NUCLEUS - Personal Paint 6.4 Photogenics 
1.2 - Scala MM40O - TURBO print Professional 4.1 - 
Twist 2 Relational database far Amiga - Video Backup 
Scori - X-DVE 2.0 - Zip Tools (indispensabile per squirrel 
e iamega)... e altro ancoro. 



NOvrrA' 


NET&WEB 

li kit soltwaic per 
il collegamento a 
Internet. Contiene 3 
programmi: Termite 
TPC. Ibrouse. Hi- 
Mail. 
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BLITZ PERSONAL SUITE 


DALLA STAMPA 
DI TUTTO IL MONDO 


Hinter Bringer 


Presso “NonSoLoSoft” è disponibile Blitz Personal Suite, un pacchetto di 
supporto per Blitz Basic 2.1 contenente un’ampia varietà di tool di svilup- 
po. Elenchiamo i principali. 

SuperTED 2.5, un editor integrato totalmente riscritto che ora consente di 
caricare più di un documento contemporaneamente, con porta ARexx e 
' supporto per schede grafiche. Include TEDDock, che permette un rapido 
accesso alle funzioni più usate di SuperTED e REDCalc, una calcolatrice 
per programmatori. 

REDDebugger 2.5 è un nuovo debugger con esecuzione automatica di 
procedure e GOSUB, disassemlber 680x0, editor di memoria, visualizza- 
zione di oggetti e variabili Blitz, navigazione fra le strutture del sistema o- 
perativo, vettori. 

REDShapezZ 2.5 è uno strumento che consente di estrarre da un’immagi- 
ne le shape per Blitz. Una ricca serie di tool permette il ritocco dell’immagi- 
ne senza ricorrere a un programma esterno, riduce i colori automatica- 
mente e contiene una porta ARexx. 

REDMapsEditor 2.5 è un Map Editing System che consente di creare rapi- 
damente mappe per giochi; è dotato di porta ARexx, Load e Save in diver- 
si formati, supporto per schede grafiche. 

REDBIitzLibs offre oltre 300 nuovi comandi per Blitz che offrono supporto 
per ARexx, datatype, crittazione dei dati, accesso alle funzioni del sistema 
operativo Amiga, gestione dei banchi di memoria e accesso ai nuovi for- 
mati di Blitz shape. La documentazione è in formato AmigaGuide e tutto è 
corredato da un insieme di programmi di esempio. Il costo è di L. 55.000. 

NonSoloSoft (CATMU), Casella postale 63. 10023 ChierifTO), tel./fax 01 1-9415237, 
email:solo3@cherinet.it 


POWERPC 


Seraio Ruocco 


Gateway 2000 e Amiga 

Dopo l’annuncio dell’offerta 
Gateway per Amiga Technolo- 
gies, molte sono state le rea- 
zioni ufficiali delle società ope- 
ranti nel mercato Amiga. Tutte 
hanno dimostrato di aver ac- 
colto la notizia con piacere e 
grande fiducia per il futuro. Fra 
i tanti annunci segnaliamo 
quello molto sportivo di Quik- 
Pak, che era uno degli aspi- 
ranti più quotati prima dell’an- 
nuncio di Gateway; quello di 
Intangibile Assets Manufactu- 
ring, che dimostra una vera e 
propria eccitazione per una 
“compagnia con tali tremende 


Poco dopo aver consegnato l’ar- 
ticolo sul PowerPC che appare in 
questo stesso numero, Motorola 
ha annunciato disponibilità im- 
mediata e prezzi degli ultimi mo- 
delli di PowerPC. I nuovi modelli 
appartendono alla serie 603e 
che, toccando i 300 MHz, detie- 
ne il primato del clock più elevato 
sinora raggiunto dall’industria dei 
processori per grandi volumi. 

I nuovi PowerPC 603e, che ri- 
cordiamo appartengono alla se- 
rie economica e a “prestazioni 
ridotte” della famiglia PowerPC, 
sono clockati a 250, 275 e 300 
MHz e raggiungono in condizio- 
ni ottimali 7.4 SPEC_int95 e 6.1 


risorse e management visiona- 
rio". 

Wolf Dietrich, generai mana- 
ger di Phase 5, ha affermato: 
“Gateway 2000 può dare il via 
allo sviluppo di prodotti nuovi 
che guardino al futuro senza 
vincoli di natura economica a 
breve termine". Phase 5 si è 
anche detta disposta a condi- 
videre i risultati del proprio svi- 
luppo su PowerPC con Ga- 
teway e Amiga International: 
“Ancora una volta, siamo di- 
sponibili a una cooperazione 
tecnologica che potrebbe por- 
tare alla quasi immediata di- 
sponibilità di tecnologia poten- 


SPEC_fp95, prestazioni che li 
collocano ben al di sopra del di- 
retto concorrente Pentium MMX 
e poco al di sotto del Pentium 
Pro a 200 MHz, già surclassato 
dal fratello maggiore PowerPC 
604e. I vantaggi rispetto al Pen- 
tium non si fermano qui: la dissi- 
pazione e la superficie (Die) so- 
no di gran lunga inferiore, come 
si evince dalla tabella. 

Motorola è il primo costruttore al 
mondo ad attrezzare e mettere a 
regime le linee di produzione di 
chip a 0,25 pm presso il suo sta- 
bilimento MOS13 di Austin, 


Texas. I nuovi processi produttivi 
hanno permesso di concentrare i 
2,6 milioni di transistor del 603e 
in 42 mm 2 , contro gli 81 mm 2 dei 
vecchi modelli in tecnologia a 
0,35 pm. La riduzione di dimen- 


sioni permette di elevare il clock, 
e quindi le prestazioni, limitando 
l’assorbimento di corrente e la 
dissipazione di calore, al punto 
da permetterne l’adozione anche 
in sistemi portatili dove gli Intel ri- 
mangono tuttora al di sotto dei 
150 MHz. 

Prezzi e PIOS 

I prezzi ufficiali Motorola per lotti 
di mille unità sono di 333, 476 e 
618 dollari, rispettivamente per 
il 250, 275 e 300 MHz. Secondo 
Dave Haynie di PIOS i prezzi 
reali applicati ai singoli costrut- 


tori da IBM e Motorola sono 
spesso di gran lunga inferiori, in 
funzione sia della quantità sia 
della destinazione del chip, con 
un occhio di riguardo per i siste- 
mi a basso costo ed alti volumi. 
Inoltre Peter Kittei ha fatto sape- 
re che presto i 200 MHz rappre- 


senteranno il low-end dell’offer- 
ta PowerPC. Forse per il prossi- 
mo Natale potremmo aspettarci 
un PIOS ONE con doppio 
PowerPC a 300 MHz sotto l’al- 
bero? 

G3: PowerPC 750 

Il primo PowerPC della nuova 
generazione G3 che sarà annun- 
ciata a giugno, conosciuto con il 
nome in codice “Arthur” dovreb- 
be chiamarsi PowerPC 750, e 
non “613” come speculato nel- 
l'articolo sul PowerPC su questo 
stesso numero. 


SPECmark 



SPECMT95 


SPECFP95 


PowerPC 603e (200) 

Intel Pentium (200) 
PowerPC 603e (240) 

Intel Pentium MMX (200) 
PowerPC 603e (300) 

Intel Pentium Pro (200) 
PowerPC 604e (240) 


PowerPC Pentium MMX PentiumPro 


Clock (MHz) 

(MHz) 

300 

200 

200 

SPEC Int95 


7,4 

6,4 

8,7 

SPEC_Fp 95 


6,1 

4,7 

6,7 

Transistor (milioni) 

(milioni) 

2,6 

4,5 

5,5 * 

Tecnologia (um) 

(um) 

0,25 

0,35 

0,35 

Die (mm2) 

(mm2) 

42 

141 

195* 

Dissipazione (W) 

(W) 

3,5-6 

15,7 

28-35 


esclusa cache L2 da 15,5 milioni di transistor su chip multi-module 








} La fame di velocità degli appassionati di Internet sta per essere soddisfatta da una nuova genera- 
I zione di modem, che sulla normale linea telefonica riescono a raggiungere velocità superiori ai 
! 50.000 bit al secondo. È una prestazione solo del 10% inferiore a quella delle costose linee telefoni- 
| che digitali ISDN a 64.000 bps. 

I Come sempre gli interessi commerciali dietro al nuovo standard hanno scatenato una battaglia tra i 
I principali costruttori di chip-set per modem, ciascuno dei quali sostiene che la sua tecnologia è l’uni- 
1 ca capace di garantire le prestazioni promesse. In questo momento la soluzione proposta da 
? Rockwell (che rappresenta un consorzio di produttori che oggi produce il 60% dei modem venduti 
| nel mondo) è incompatibile con quella sviluppata da 3com/UsRobotics, che sulla carta offre le stes- 
f se prestazioni. La vittoria spetterà al costruttore capace di convincere il maggior numero di provider 
f internet ad acquistare i propri prodotti. 

| li principio di funzionamento è simile per entrambe le tecnologie. La base di tutto è il sempre più 
j ampio utilizzo da parte delle compagnie telefoniche (Telecom Italia inclusa) delle tecnologie digitali, 
I per cui ormai l’unico tragitto che i segnali elettrici compiono in forma analogica è quello sul cavo tra 
| il telefono di casa e la centrale telefonica. Quando il provider Internet, cioè il numero di telefono 
I chiamato per collegarsi, dialoga con la centrale telefonica attraverso una moderna linea di tipo digi- 
i tale, la velocità massima di connessione può aumentare. Infatti i dati modulati dal modem devono 
{ percorrere nell’insicura forma analogica soltanto il tragitto tra centrale e casa, e non più anche quel- 
li lo tra provider internet e centrale telefonica. 

1 Purtroppo questo vantaggio è disponibile in una sola direzione: infatti mentre i dati emessi dalla 
t centrale telefonica possono avere una potenza elevata e arrivare con minime distorsioni, quelli e- 
| messi dal proprio modem devono raggiungere la centrale telefonica in una forma analogica a bassa 
{ potenza (per ridurre le interferenze con i telefoni dei vicini) e, quindi, non possono superare le limita- 
j zioni dell’attuale standard a 33.600 o 28.800 bps. Ciò non è un problema per il collegamento a In- 
l ternet, dove tipicamente l'utente durante il collegamento scarica dal provider più pagine e file di 
ì quelle che invia. 

| La massima velocità del collegamento tra provider e utente dipende come al solito dalla qualità del- 
S la linea telefonica. Secondo USRobotics lo standard è stato pianificato per arrivare a 56.000 bit al 
S secondo, ma la prima implementazione ne sfrutterà solo 54.000. L’aspetto più interessante di que- 
! sta tecnologia, chiamata X2, è che potrà essere aggiunta a molti modelli di modem con un semplice 
f aggiornamento software. 

! Ulteriori informazioni e notizie dell'ultimo minuto sul nuovo standard sono disponibili sulle pagine 
f web di USRobotics e Rockwell. [P.C.] 


te ed economica. Un anno fa, avevamo 
già cominciato tale cooperazione, prima 
che Amiga Technologies cancellasse 
completamente i propri piani di ricerca e 
sviluppo. Noi abbiamo continuato con ii 
progetto che avevamo iniziato e oggi sia- 
mo a poche settimane dal rilascio di una 
nuova e sensazionale generazione di 
prodotti. Contatteremo Amiga Internatio- 
nal per discutere le opportunità di inter- 
scambio tecnologico e, se lo si vorrà, sa- 
remo pronti per un’estesa cooperazione 
sia nel settore hardware che in quello 
software’’. Phase 5 abbraccia dunque 


DB-LINE 

Db-Line ha annunciato l'imminente dispo- 
nibilità di un CD-ROM SCSI 12x per la 
porta PCMCIA del 1200 prodotto da 
Power Computing e di una scheda accele- 
ratrice con 68030 e 68882 a 33 MHz 
prodotta da Apollo per il 600 (Tur- 
bo630). La società offre anche il moni- 
tor a 17” 0,28 mm, GPM1701 di Micro- 
vitec a L. 1 .399.000. 

Db-Line, viale Rimembranze 26/c, 21024 Bian- 
dronno (VA), tei. 0332-768000 , fax 0332- 
767244, hotline: 0332-767383, email: intomba- 
ne, it http://www. dbline, it 


con decisione l’ipotesi di una stretta colla- 
borazione con Amiga International già 
messa in discussione dal fallimento di E- 
scom, e le prime voci di corridoio a que- 
sto proposito fanno intendere che Phase 
5 sia già in ottima posizione agli occhi di 
Gateway. 

Petro Tyschtschenko, confermato alla 
guida di Amiga International (ex Amiga 
Technologies), in un’intervista a una rivi- 
sta tedesca, ha fatto sapere che Gateway 
intende “riprendere il cammino nel punto 
in cui era stato interrotto" e continuare a 
produrre e soprattutto a sviluppare Ami- 
ga. Nell'immediato continerà la vendita 
degli attuali modelli di Amiga, mentre si 
profilano forme di collaborazione con so- 
cietà terze per lo sviluppo del sistema. 
Gateway ha inoltre già preso contatto con 
vari distributori Amiga, rassicurandoli in 
merito al futuro del sistema e alla conti- 


DA CATMU A NONSOLOSOFT 

L’importatore italiano CATMU ha cambiato 
nome, assumendo quello di “NonSoLoSoft”. 
Fra l’altro NonSoLoSoft si propone anche di 
importare i principali giochi per Amiga. 

NonSoioSolt (CATMU), Casella postale 63, 10023 Chieri 
(T0), tel./fax 01 1-941 5237. email: solo3@cherinet.it 



Soluzioni per il montaggio video digitale, 
titolazione, animazione 2D/3D, accessori video 


Tel. 081/787.91.02 -Fax 787.90.62 
I GENLOCK 



La Electronic Design è 
specializzata da dieci 
anni nei prodotti video per 
Amiga. 

I prodotti di punta sono i 
genlock qui raffigurati. 


- Sovraimpressione perfetta 

- Banda pass. Y/C:5, 5 Mhz 

- IN/OUT: FBAS, Y/C, RGB 
-Dissolvenza automatica 
-Alpha-Channel 
-Chroma-Key(SIRIUS) 

- Mixer Audio (SIRIUS) 




Chiedeteci la brochure 
completa di tutti prodotti.. 
La gamma comprende 
anche TBC, Encoder, 
Centraline di montaggio, 
Cross-Bar, ecc. 


compatibili con i sistemi video: vhsh Hi ED Svhs 


Il Software 


Professional Digital Animation Development 

IMMENDINGEN - GERMANIA 



Con Adorage effetti speciali 
a volontà per i vostri titoli, 
logo, ecc.(più di 200!) 

L. 299.000 IVAcompresa 


ProDAO è la nota software 
house tedesca produttrice dei 
migliori programmi perla 
titolazione video e 
animazione e del nuovo 
sistema operativo p-OS. 

I manuali e il software sono in 
LINGUAITALIANA. 
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Sofisticato e versatile 
elaboratore di animazioni 
ed effetti speciali. 

L. 299.000 IVAcompresa 




Software professionale 
di titolazione a 24 bit per 
Amiga e Draco. 


L. 799.000 IVA compresa 



CLARISSA 

V3. 0PRo 

Sistema operativo per 
gestione animazioni SSA. 
L.499.000 IVA compresa 



distributore ufficiale esclusivo per l'Italia 


Computer Service di Antonio Piscopo 
Centro Direzionale - Isola Gl - 80143 NAPOLI 
email:apiscopo@mbox.vol.it - www.electron ic-design.com 
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CEBIT 1997 - APPUNTI DI NAVIGAZIONE 


Puntuale come sempre il CeBIT, la 
più grande esposizione dell’ICT 
mondiale (Information and Com- 
municativ Technology), si è ripetu- 
ta in quel di Hannover. 

Nei bei tempi andati, in cui Com- 
modore gestiva, nel bene e nel 
male, il destino di Amiga, eravamo 
soliti dirigerci subito nel padiglione 
1 , il più prestigioso di tutto il Ce- 
BIT, certi di trovarvi qualche novità 
che, tipicamente, era tenuta in ser- 
bo per questa occasione. 

Negli ultimi anni abbiamo purtrop- 
po assistito, edizione dopo edizio- 
ne, al progressivo e inesorabile ca- 
lo della presenza di Amiga al Ce- 
BIT. 

Tuttavia, senza darci per vinti, ci 
siamo “immersi” nel CeBIT e abbia- 
mo cercato di raggiungere lo stand 
Motorola, punto di riferimento stori- 
co per ogni utente Amiga. Nel tra- 
gitto siamo stati folgorati da alcuni 
passanti dotati di una grande borsa 
bianca con il mitico marchio Com- 
modore: nonostante gli errori com- 
messi, è impossibile non provare 
un sentimento di affetto e nostalgia 
per quel logo! Dopo un attimo di 
smarrimento (il marchio Commodo- 
re è stato acquistato da un’azienda 
produttrice di cloni PC che, tra l’al- 
tro, sta avendo un discreto succes- 


Dal nostro inviato Enrico Di Biase 




so in Germania) abbiamo ripreso la 
direzione “Motorola”. 

Arrivati alla meta non siamo stati 
delusi: abbiamo subito notato la fa- 
miliare sagoma del Dott. Peter Kit- 
tei. Era proprio lui che presentava i 
nuovi prodotti all’info desk Com- 
modore alle precedenti edizioni del 
CeBIT in qualità di responsabile 
del servizio di supporto sviluppato- 
ri e che poi ha ricoperto la stessa 
mansione in Amiga Technologies, 
partecipando anche alla penultima 
edizione dell'IPISA a Milano. Avvi- 
cinandoci, scopriamo altri volti noti 
o comunque volti di utenti Amiga, 
riconoscibilissimi ovunque. Incon- 
triamo con piacere Michele Con- 
sole Battilana (Cloanto), Angela 
Schmidt (Meeting Pearls, Make 
CD) e altri amici, giornalisti e ri- 
venditori, anche italiani. Insieme a 
Peter Kittei abbiamo per un attimo 
ricordato i vecchi tempi, ma il vero 
argomento è stato il piacevole di- 
scorrere sul futuro di Amiga che, 
non è mai sembrato tanto concre- 
to, tutt’altro che scontato (l’annun- 
cio di Gateway non era ancora av- 
venuto), ma comunque reale. Il di- 
scorso era guidato da Kittei che, 
tutto orgoglioso, ci ha illustrato il 


among thè 
home computers 


Late» technology cumbtned 
with high-performance and a 
minimum of etfort - a forward 
tooking hardware concepì, whtch 
because ot tts modutarity meets 
all demands and areas of 
operatlon tram home appli- 
cations lo workstatkms - thè 
transAm from PlOS has what il 
takes lo be thè home computer 
of thè future. 


The transAm rune under thè operaimg systems pOS, 
SeOS and Linux. M ia thè Amiga of thè next generation and 
tester than anything thè Amiga wortd knew botare. aB this 
atthougb thè computer ® mostty compoaed of cost effectfve 
standard componente, te order to gain top performance thè 
transAm makes use cJ RISC technotogy 

Thè transAm otfers real multitasking, mutt.threading and 
oCject onentahon, m a word: everythmg tnat is part ot up-to- 
date performance even for today s htgher and highest 
deinarids And (or alt thi* lor a rmxth lowet prue than yuu 
may e«pect 
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futuro di Amiga secondo PlOS. 

Il futuro di Amiga 
secondo PlOS 

Il PlOS TransAM è il modello di 
PlOS One proposto agli utenti A- 
miga. Un altro modello chiamato 
MaxxTrem è stato invece pensato 
per gli utenti Macintosh: sarà in 
standard CHRP (come il Tran- 
sAM), non avrà gli slot ISA e con- 
terrà una licenza Macintosh che ne 
farà lievitare il prezzo. 

TransAM è figlio della tecnologia 
Amiga: la sua architettura è stata 


luzione basata su 8 CPU, nono- 
stante i testi di teoria sui sistemi o- 
perativi neghino la possibilità di ot- 
tenere vantaggi con più di quattro 
processori per ogni computer: pro- 
babilmente non hanno fatto i conti 
con Dave Haynie. Staremo a ve- 
dere chi ha ragione. 

Oltre all’hardware, ciò che rende 
TransAM, nel disegno di PlOS, il 
successore di Amiga è il sistema 
operativo, anzi, i sistemi operativi. 
Chi ha detto che un sistema multi- 
processore non possa anche es- 
sere multi-sistema operativo? Il 
bello sta forse proprio qui. Tran- 
sAM sarà consegnato con, prein- 


PIOS, EAGLE E SIAMESE 

La tedesca Eagle, nota per I suoi case tower per Amiga, ha annunciato l’i- 
nizio di una collaborazione con PlOS per la vendita dei sistemi TransAM in 
Germania. 

Il primo frutto di questa collaborazione è la prevista commercializzazio- 
ne di TransAM assieme al sistema Siamese di HiQ che permette di inte- 
grare un Amiga con PlOS, condividendo alcune risorse. Sul Siamese si 
veda la recensione apparsa sul numero 87 di Amiga Magazine e le noti- 
zie sulla nuova versione che compaiono nelle Trends del numero 88. 
Eagle ha infine annunciato un sistema TransAM a 2.999 marchi (tre mi- 
lioni di lire) con PowerPC 603ev a 200 MHz, 16 Mb di RAM, 512 kb Ca- 
che, hard disk EIDE da 2,5 Gb, scheda grafica S3 da 2 Mb, CD-ROM I- 
DE ATAPI 12x, floppy da 3,5” e PowerSiamese, 


infatti progettata con il sostanziale 
contributo di Dave Haynie, uno dei 
più brillanti ingegneri che Commo- 
dore abbia mai avuto, basandosi 
sul processore PowerPC e, a ec- 
cezione della scheda madre, su 
componenti standard di mercato 
che dovrebbero contribuire a te- 
nerne basso il costo. 

La struttura della scheda madre ri- 
corda molto l’approccio seguito in 
Amiga 4000. TransAM dispone in- 
fatti di una scheda madre vera e 
propria sulla quale si monta una 
scheda CPU che contiene anche 
la memoria dotata di processori 
PowerPC. Sì, avete letto bene, “di 
processori”: la prima versione di 
TransAM, che dovrebbe essere in 
consegna a giugno, disporrà di un 
unico processore del tipo 603 a 
133 o 200 MHz, ma il progetto 
completo di PlOS prevede la con- 
segna entro l’anno di una scheda 
CPU dotata di almeno due proces- 
sori. Ovviamente chi acquista 
TransAM adesso, potrà aggiorna- 
re la scheda CPU quando la nuo- 
va sarà disponibile. PlOS dice di 
avere in studio addirittura una so- 


11 volantino del TransAM 
distribuito al CeBIT. 


stallati, pOS, BeOS e Linux. pOS è 
il sistema operativo nativo Power 
PC in corso di produzione presso 
ProDAD che vuole diventare un 
“porting” di AmigaOS su PowerPC; 
BeOS è invece il sistema operativo 
moderno e rivoluzionario, di cui 
certamente i nostri lettori sono a 
conoscenza essendo più volte sta- 
to presentato anche su queste pa- 
gine; Linux infine è un’implementa- 
zione freeware di Unix, il più stori- 
co e flessibile sistema operativo, 
molto diffuso a livello universitario 
e di ricerca. 

Anche UAE l’emulatore Amiga per 
Unix potrebbe diventare una realtà 
significativa per TransAM: grazie 
alla potenza del PowerPC, una 
versione ottimizzata potrebbe an- 
che superare in velocità un Amiga 
con 68060, almeno secondo Dave 
Haynie. 

Il risultato è certamente una mac- 
china potente e flessibile, in grado 
di soddisfare le richieste degli u- 


PIOS IN ITALIA 

In Italia i Prodotti PlOS saranno 
importati da AXXEL Distribution, 
via della Meccanica 22. 36100 
Vicenza, tei. 0444-965444, fax 
0444-963377 
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tenti Amiga, specie il giorno 
in cui pOS diventerà una 
realtà. Due soli problemi 
hanno guastato la festa: il 
prototipo di TransAM non 

Le caratteristiche tecniche dichiarate 

TransAM 


Scheda madre 

motherboard in standard ATX 

1 slot per scheda CPU 
3 slot PCI 
3 slot ISA 

audio stereo In e out a 44,1 kHz, 2x16 bit 
MIDI in e out 

ingressi interni per CD e AUX 
sound slot 

2 porte seriali RS232 
2 porte seriali RS 422 
1 porta parallela bidirezionale 
1 porta mouse PS/2 

1 porta tastiera PS/2 

2 porte joystick 

2 porte USB 
controller floppy 
controller EIDE 

controller SCSI2 

Scheda CPU 

PowerPC 603 a 133 MHz (o superiore) 

3 connettori DIMM per RAM di sistema 
cache opzionale da 256 kb a 1 Mb 

Scheda grafica PCI 


Le caratteristiche tecniche dichiarate 

MaxxTrem 
Scheda madre 

motherboard in standard ATX 

1 slot per scheda CPU 
3 slot PCI 

audio stereo In e out a 44,1 kHz, 2x16 bit 
MIDI in e out 

ingressi interni per CD e AUX 
sound slot 

2 porte seriali RS232 
2 porte seriali RS 422 Geoport 
1 porta parallela bidirezionale 
1 porta ADB 

1 porta tastiera PS/2 

2 porte joystick 
2 porte USB 
controller floppy 
controller EIDE 
controller SCSI2 


Scheda CPU 

PowerPC 603 a 200 MHz (o superiore) 
3 connettori DIMM per RAM di sistema 
cache opzionale da 256 kb a 1 Mb 


Scheda grafica PCI 


funzionava, ma era atteso 
Dave Haynie che, a detta di 
Kittei, “avrebbe certamente 
convinto la bestiola a non 
fare i capricci” e pOS non e- 
ra ancora disponibile (né 
lo sarà a breve). 



Village Tron'n 

In una “hospitality suite” di 
un prestigioso albergo a 
pochi minuti dal CeBIT, 
Village Tronic presentava 
gli ultimi prodotti per Ami- 
ga: due schede Picasso 
IV ospitate in un A4000 
Tower Amiga Technolo- 
gies che pilotavano altret- 
tanti monitor. Le vere no- 
vità, oltre alla gestione di 
più schede grafiche in si- 
multanea, erano però co- 
stituite dai primi due mo- 
duli: l'encoder Pablo-ll e il 
modulo A/V (Audio/Video). 
L’encoder Pablo-ll abilita il 
connettore video di uscita 
Y/C già installato di serie 
sulle PicassolV e consen- 
te di ottenere in uscita lo 
stesso segnale visibile sul 
monitor, a pieno schermo 
(overscan). ^ 
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Axxel Distrihution Srl.- Via della Meccanica 22 - 36100 Vicenza - Italisi 
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SCHEDE ACCELERATRICI 

CyberStorm MKII 0ó0/50Mhz A3/4000 
Blizzard 2060 060/50Mhz SCSI A2000 
Blizzard 2040 040/40Mhz SCSI A2000 
Blizzard 1 230 030/50Mhz A 1200 
Blizzard 1 260 060/50Mhz A 1200 
Blizzard 1 240 040/40Mhz A 1200 

SCHEDE GRAFICHE 

CyberVision 64/3D Z2/3 A2/3/4000 
ScanDoubler A4000 
ScanDoubler Al 200 
VLab S-VHS A2/3/4000 

MEMORIE 

SIMM 4 Mbyte EDO 60ns 
SIMM 8 Mbyte EDO 60ns 
SIMM 16 Mbyte EDO óOns 
SIMM 32 Mbyte EDO 60ns 

CONTROLLERS 

SQUIRREL PCMCIA A1200 
SURF SQUIRREL PCMCIA A 1200 
FAST SCSI ll-Blizzard 1230/1260 
FAST SCSI ll-MKII 
DKB RapidFire SCSI2 A2/3/4000 

CDROM & RIMOVIBILI 


1.690.000 

1.690.000 

890.000 

399.000 

1.350.000 

699.000 


690.000 

329.000 

235.000 

690.000 


59.000 

99.000 

169.000 

349.000 


149.000 

299.000 

249.000 

349.000 

299.000 


E-IDE 

459.000 

499.000 

569.000 

890.000 


CDROM SCSI 4x 289.000 

CDROM IDE 8x 249.000 

Fujitsu MO 230Mbyte SCSI II 690.000 

HARD DISKS SCSI-II E-IDE 

1.1 Gbyte 539.000 459.000 

1.6 Gbyte 499.000 

2.1 Gbyte 839.000 569.000 

2.1 GB BarracudaAV 1.790.000 

3.2 Gbyte 1.099.000 890.000 

PERIFERICHE & ACCESSORI 

Tower Infinity Z2 Al 200 960.000 

Tower Micronik Z3 A2/3/4000 799.000 

Toccata 16bit A2/3/4000 639.000 

Aura 16bit PCMCIA Al 200 249.000 

DeLuxe MIDIA5/6/ 12/2/3 /4000 49.000 

KickStart 3. 1 A5/6/ 1 2/2/3/4000 1 49.000 

Kit 2.5(3.5 A 1200 39.000 

EMPLANT MocPro+PC A2/3/4000 590.000 

Video Master Al 200/500 289.000 

GENLOCK COMPUVIDEO 3.490.000 

COMPUTER 

Amiga A 1200 Amiga Tech. 790.000 

Amiga A4000T Amiga Tech. 3.900.000 

SOFTWARE & CD-ROM 



CyberGraphX ITA 89.666 
Lightwave 4.0 1 . 196.666 
DeLuxePaint 5.0 199.660 

Stylus Drìvers 116.666 

PageStream 3.2 999.606 

StudioPro II 169.666 

PCTask 4.0 199.666 

Ibrowse 69.666 

Internet Inside 99.666 

Photogenics 2.0 199.666 


CDPD1 -2-3-4 
LightROM 1 -2-3 
AminetSET 1 -2-3-4 
Aminet 15-16-17 
Odamed 6.0 
Raytracing 1-2 
Euroscene 1 -2 
Repair Kit 
Meeting Pearls 2-3 
Ultimedia 1-2-3 


Chiamare per la lista completa dei CD e del Software 

DISPONIBILI GIOCHI PER CD 32 !!! 
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Più interessante è il modulo A/V 
che, oltre ad abilitare il connettore 
di ingresso video Y/C installato di 
serie sulle PicassolV, dispone an- 
che di un sintonizzatore TV. Gra- 
zie a un software specifico, è pos- 
sibile attivare una finestra di Pictu- 
re-ln-Picture ridimensionabile e 
spostabile a piacere che permette 
di visionare il segnale video in in- 
gresso o la stazione TV imposta- 
ta. Grazie al commutatore audio 
già disponibile di serie sulle Pi- 
cassolV è inoltre possibile ascol- 
tare anche l’audio della sorgente 
video o della stazione TV. Il 
software in fase di sviluppo con- 
sentirà di digitalizzare fotogrammi 
e gestire le informazioni televideo. 
Siamo stati molto sorpresi nel 
sapere che il segnale video non 
è semplicemente sovraimpresso 
in modo analogico (overlay), ma 
bensì digitalizzato in tempo rea- 
le nella memoria della PicassolV 
e di qui copiato sullo schermo, 
fotogramma per fotogramma! 
Grazie a questa caratteristica, 
accoppiando Encoder e modulo 
A/V si ottiene una terza funzio- 
ne: quella di TBC e Genlock di- 


gitale. Con il software che sarà 
fornito in dotazione sarà infatti 
possibile riversare in uscita il se- 
gnale in video in ingresso inter- 
ponendo effetti digitali/titolazioni 
e elaborazioni tipiche di TBC co- 
me transcodifiche NTSC/PAL o 
filtri. 

Nel momento in cui leggerete 
queste note, entrambi i moduli 
dovrebbero essere in distribuzio- 
ne, mentre in fase finale di pro- 
duzione saranno i moduli audio 
16 bit con mixer e il lettore M- 
PEG. 

Gli ingegneri Village Tronic han- 
no fatto infine un’affermazione 
particolarmente interessante: “I 
nostri utenti credono di acquista- 
re una scheda grafica, invece noi 
gli stiamo vendendo un nuovo 
potenziale computer! All’interno 
della scheda abbiamo imple- 
mentato un bus PCI sul quale 
potremmo anche installare un 
“modulo” PowerPC, con RAM e 
controller SCSI. Per ora il proget- 
to è solo sulla carta... ma se i no- 
stri concorrenti non si danno una 
mossa, potremo arrivare prima 
noi!”. 


nuazione dei rapporti commer- 
ciali in atto. La rete di vendita 
Gateway non si occuperà di- 
rettamente della commercializ- 
zazione di Amiga, la cui orga- 
nizzazione resta affidata alla 
società tedesca di Retro Ty- 
schtschenko. 

Ci si aspetta comunque un 
comunicato ufficiale da parte 
di Gateway sulle proprie inten- 
zioni, che avverrà non appena 
l'operazione di acquisizione 
sarà giunta a totale compi- 
mento sotto il profilo legale. 

Phase CD 1,2 e 3 

Haage & Partner ha annun- 
ciato il rilascio di tre CD- 
ROM di livello professionale 
per il DTP. Contengono font 
Adobe Type 1 (alcune testa- 
te anche con Imagine 2.9), 
Compugraphics, Professio- 
nal Draw, Pagestream prove- 
nienti dai volumi EMC; 
Clipfont a colori; clipart IFF, 
GEM, IMG ed EPS; le imma- 
gini sono indicizzate median- 
te miniature per una comoda 
consultazione. 

NonSoloSoft (CATMU), Casella 
postale 63, 10023 Chieri (TO), 
tel/fax 01 1-941 5237, 
email: solo3@cherinet.it 


Cronus e pOS 

Cronus, società fondata da 
Fred Fish, ha annunciato che il 
secondo volume di Geek Gad- 
gets (Amiga Developers Envi- 
ronment) conterrà una versio- 
ne di pOS di Prodad completa 
di tool di sviluppo per pro- 
grammatori. Grazie al sofwtare 
fornito si potranno scrivere 
programmi compatibili a livello 
binario con pOS e Amiga. Una 
libreria shared fornirà le funzio- 
ni ANSI C e POSIX e il codice 
di startup che stabilisce l’am- 
biente in cui si trova il pro- 
gramma. I tool di sviluppo ri- 
chiedono 68020, hard disk e 2 
Mb di RAM. I sorgenti creati 
con questo sistema saranno 
compatibili a livello di sorgente 
con i futuri porting di pOS su 
altri processori. Una prima ver- 
sione del programma è stata 
resa disponibile agli sviluppa- 
tori registrati sul sito pOS. 
Cronus, 1840 East Warner Road, Suite 
105-265. Tempe, AZ 85284, USA. 
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info@ninemoons. coni, httpj/www. ni- 
nemoons.com, ftp://ftp.ninemoons. 
com 

TurboCaU 4.02 

Su Aminet è apparso un patch 
alla versione 4.02 per Turbo- 
Cale 4.0. Il patch corregge 
molti bachi, modifica legger- 
mente l’estetica dei fogli e mi- 
gliora la gestione dei confronti 
fra elementi eterogenei (nume- 
ri e stringhe, per esempio). 
TurboCalc è distribuito da: 
NonSoloSoft (CATMU), Casella 
postale 63, 10023 Chieri (TO), 
tel./fax 01 1-941 5237, 
email: solo3@cherinet.it 

Almathera 

Almathera, la nota società in- 
glese produttrice di software 
per Amiga, come Photoge- 
nics, ha dichiarato fallimento. 
La società attribuisce la colpa 
a Viscorp che non ha pagato il 
lavoro svolto da Almathera 
nell’ultimo anno per il set top 
box progettato dalla società a- 
mericana. 

Photogenits 

L'autore di Photogenics e del 
Siamese System (HiQ), il gio- 
vane Paul Nolan. subito dopo ii 
fallimento di Almathera, ha 
pubblicato su una pagina In- 
ternet la propria verità su Pho- 
togenics, Almathera e la futura 
evoluzione del proprio pro- 
gramma di grafica pittorica. Il 
suo è un vero e proprio atto di 
accusa nei confronti della so- 
cietà inglese che non lo avreb- 
be pagato per vari mesi. Pro- 
prio a causa di questo ritardo, 
Nolan non avrebbe sviluppato 
ulteriormente il programma, 
pur avendo già a disposizione 
software che implementava in 
Photogenics nuove idee o nuo- 
ve funzioni (come i layer). 

Nolan ha comunque deciso di 
mettere a frutto l'esperienza 
maturata con Photogenics e 
nuove idee relative al software 
di grafica pittorica in un pro- 
gramma del tutto nuovo, chia- 
mato per ora “Next Generation 
Art Software” che non userà il 
Widget system di Photoge- 
nics, ma una propria GUI. Il ri- 
lascio del programma è previ- 
sto per fine ‘97. 

http://www. users. dircon. co. uk/~pnol 
an/photogenics.html 


Final Writer 97 

Softwood ha annunciato una 
nuova versione di Final Writer, 
che interrompendo la propria 
tradizione ha voluto chiamare 
“97" invece che “6”. Stando al- 
le dichiarazioni di SoftWood, la 
nuova versione mira ad ag- 
giungere alle classiche funzio- 
ni di un word processor, sem- 
plici funzioni tipiche di un pro- 
gramma di Desk Top Publi- 
shìng. L’obiettivo è quello di 
creare uno strumento facile da 
usare che risponda a tutte le 
esigenze di DTP di un utente 
non professionale. Ora è pos- 
sibile posizionare il testo in un 
trame (con o senza bordo) ri- 
dimensionabile e con proprie 
opzioni di formattazione e dì 
incolonnamento (Text Frame). 
Per ogni frame sono disponibili 
tutte le opzioni di editing tipi- 
che di Final Writer. Il testo può 
anche proseguire in un altro 
frame collegato al primo sulla 
stessa pagina o in una suc- 
cessiva come in un artìcolo di 
giornale. Non ci sono limiti al 
numero di articoli o al numero 
di frame. Il testo può fluire at- 
torno ad altro testo e le cornici 
possono essere spostate in 
tutte le direzioni (o in un’altra 
pagina) con i tasti cursore, alli- 
neate a guide orizzontali o ver- 
ticali create dali’utente (Snap- 
to guides) che funzionano an- 
che per gli oggetti grafici. 

AXXEL Distribution, via della Mecca- 
nica 22, 36100 Vicenza, tei. 0444- 
965444, fax 0444-963377 

Underground Software 

Una nuova società italiana, 
l’Underground Software di Lo- 
renzo Caprio e Sirio Spera, ha 
messo a punto una innovativa 
tecnologia, chiamata XFL, di 
compressione e decompres- 
sione non lossy di stream vi- 
deo con accesso diretto al sin- 
golo frame che permette di 
raggiungere elevate velocità dì 
refresh dello schermo anche 
sul 1200 base. Richiede per 
funzionare un CD-ROM 6x e 
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supporto per nuovi driver come 
il Pioneer 12x, il Nakamichi 4.8, 
il Toshiba XM-3801 e XM-5701 
e il Philips CDD2600, per Corel 
Stock Photo Library 3. L'upgra- 
de è gratuito per gli utenti regi- 
strati e disponibile su Internet. 
Asimware Innovations ha an- 
che annunciato un upgrade 
gratuito di mantenimento per 
MasterISO, il programma per 
pilotare masterizzatori di CD- 
ROM con Amiga. La nuova 
versione disponibile su Internet 
è in grado di pilotare i masteriz- 
zatori Philips CDD2600. 
ftp: ftp://ftp.asimware.com WWW : 
http://www.asimware. com 
Euro Digital Equipment, via Dogali 25, 
26013 Crema (CR), tei. 0373-86023, 
fax/BBS 0373-86966, Internet: e- 
de@ntsc.com www.ntsc.com/ede 



solo 128 kb dì memoria. Con 
un 8x raggiunge facilmente i 
17-18 fps sul 1200 con uno 
schermo 320x200 a 256 colori, 
come abbiamo potuto consta- 
tare di persona. Per ora il rap- 
porto di compressione è di 2:1, 
ma è allo studio una versione 
capace di raggiungere i 4:1 
che renderebbero la tecnolo- 
gia molto più flessibile e so- 
prattutto adatta alla capienza 
di un CD-ROM. La prima previ- 
sta implementazione della tec- 
nologia è una serie di film inte- 
rattivi a scelte multiple ambien- 
tati nel futuro. 

Underground Software, viale Guido 
Baccelli 116, Civitavecchia, ROMA, 
0766-546777, ungrosft@mbox. vol.it, 
www. dbline, it/underground/ 

AsimCDFS v3.8 
e MasterISO v ì.25b 

È stata rilasciata la versione 3.8 
di AsimCDFS, il noto file Sy- 
stem per CD-ROM creato da 
Asimware Innovations e com- 
patibile con i formati ISO 9660, 
High Sierra, Rock Ridge e Ma- 
cintosh HFS, nonché Kodak e 
Corel PhotoCD. Ora il software 
che gestisce direttamente letto- 
ri SCSI o ATAPI, comprende il 


Quake per Amiga 

Stando a informazioni circolate 
su Internet, ID Software ha pre- 
so atto dell’illegittimo porting di 
Quake su Amiga di cui parla- 
vamo sullo scorso numero, ma 
ha deciso di non opporsi legal- 
mente. Il porting di Quake ha 
così acquisito una patina di uf- 
ficialità, senza tuttavia alcun 
supporto da parte di ID, o per- 
lomeno di "non illegalità'’, che 
ne ha permesso l'inserimento 
in Aminet ovvero fra i program- 
mi liberamente distribuibili. 

Tornado 30 

Il programma di rendering 3D 
presentato a IPISA dal suo au- 
tore Massimiliano Marras e 
che tanto scalpore ha suscita- 
to per le sue caratteristiche (si 
veda Amiga Magazine 85), ha 
ora un sito ufficiale su internet: 
www.tornado3D.com. Il pro- 
gramma non è ancora disponi- 
bile sul mercato. 

Pagemonster 1.0 

CultureShock Multimedia ha 
annunciato Pagemonster 1.0, 
uno strumento per la creazione 
di pagine HTML con interfac- 
cia grafica e un approccio mo- 
dulare alla creazione delle pa- 
gine. Supporta Form e pagine 
multiple, richiede OS 3.0, 6 Mb 
di RAM, player AmigaVision. il 
prezzo è di 49.95 dollari al lan- 
cio, 69.95 a regime. 

CultureShock Multimedia, 2319 North 
45th Street, Suite 296, Seattle, Wa- 
shingtion 98103 a 
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AROS 

Il progetto Amiga Replace- 
ment OS, che ha lo scopo di 
creare un sistema operativo 
concettualmente identico 
all’attuale OS 3.1, prosegue 
con rapidità sorprendente. Or- 
mai non è più un mero proget- 
to ma un’autentica realtà che 
promette molto per il futuro di 
Amiga. 

La versione attuale viene svi- 
luppata in C su Linux e, per 
adesso, si appoggia al siste- 
ma operativo ospite per sop- 
perire alla mancanza delle 
parti che non sono ancora 
state riscritte. I sorgenti sono 
liberamente distribuibili e ap- 
paiono ben scritti e molto in- 
teressanti per chiunque ab- 
bia la curiosità di esaminare il 
funzionamento interno di Ami- 
gaOS. 

La home page di AROS con- 
tiene informazioni dettagliate 
sullo stato di avanzamento del 
progetto: http://www.lysator. 
liu.se/amiga/aros/. 
Parallelamente allo sviluppo di 
AROS, un secondo team si sta 
occupando di adattare i mo- 
duli già completati perché 
possano girare su AmigaOS e 
non su Linux. AROSfA (AROS 
for Amiga) dispone di una ho- 
me page separata da cui è 
possibile scaricare delle ver- 
sioni sostitutive di alcuni dei 
moduli residenti nel Kickstart: 
http://home. worldonline. nl/~ld 
p/aros/. Dal momento che il 
principale obiettivo di AROS è 
quello di produrre un sistema 
il più possibile compatibile 
con l’attuale OS 3.1, non si 
dovrebbero notare differenze 
nel funzionamento del proprio 
sistema dopo aver sostituito i 
moduli originali con le corri- 
spondenti versioni AROS. 
Questo è il migliore segno che 
AROS è scritto bene. [B.I.] 

Mitrodot II 

VaporWare ha rilasciato la pri- 
ma versione beta (0.180) di 
MicroDot II, un nuovo pro- 
gramma di posta elettronica e 
lettore di news integrate. 
MicroDot II è basato su MUI, 


di cui sfrutta alcune classi 
custom, offre toolbar diverse 
a seconda del contesto e 
personalizzabili, un’interfaccia 
ARexx e relativo set di co- 
mandi, la piena compatibilità 
con i protocolli MIME, POP3, 
(E)SMTP, NNTP e altro anco- 
ra. Al momento si tratta dell’u- 
nico programma Amiga che 
supporta anche il comando 
APOP, utilizzato da alcuni pro- 
vider per gestire la fase di ri- 
conoscimento e autenticazio- 
ne dell’utente durante una 
sessione POP3. L’archivio è li- 
beramente scaricabile dal sito 
di VaporWare (ftp.vapor.com), 
ma al momento non contiene 
nessuna forma di documenta- 
zione, dato che si tratta di una 
versione beta; già nella sua 
forma attuale, tuttavia, Micro- 
Dot Il promette di essere un 
temibile concorrente per Thor. 
[R.R.T.] 

http://www. vapor, com/voyager/ 

X1 1 ADE 

Il progetto ADE (Amiga Deve- 
loper Environment), coordina- 
to da Fred Fish, mette a di- 
sposizione degli sviluppatori 
una nutrita serie di strumenti 
di sviluppo e altre applicazioni 
provenienti principalmente dal 
mondo UNIX, tra cui il noto 
compilatore GCC e la ixemul. 
library. 

Recentemente è stato com- 
pletato il porting di X11R6.1, 
l’interfaccia grafica a finestre 
standard della maggior parte 
dei sistemi UNIX. XII permet- 
te di utilizzare su Amiga una 
grande quantità di programmi 
UNIX, ricompilandoli senza bi- 
sogno di effettuare modifiche 
sostanziali. 

Il server XII può essere utiliz- 
zato con schermi AGA, Picas- 
so, CyberGraphX e include il 
kit neXtaw e il Window Mana- 
ger AfterStep che gli conferi- 
scono un look molto simile a 
quello di NeXT Step. 

È possibile prelevare uno 
screenshot del server a 
http://www. ninemoons. com/A- 
DE/NEWS/afterstep.gif. 
Esistono comunque altri due 


porting di XII più o meno 
completi: DaggeX, che da an- 
ni non viene più sviluppato, e 
AmiWin, che oltre a essere 
shareware non viene aggior- 
nato da alcuni mesi perché 
l'autore, Holger Kruse, è impe- 
gnato nello sviluppo del noto 
stack TCP/IP, Miami. 

Tutti i programmi ADE posso- 
no essere prelevati in FTP da 
ftp.ninemoons.com, oppure 
sul CD Geek Gadgets. [B.I.] 

MPEG Audio 

L’abilissimo Stéphane Tave- 
nard, autore di un player MPEG 
audio layer I e II per Del i- 
Tracker, ha recentemente rila- 
sciato su Aminet una nuova 
versione di MPEGA (mus/play 
/mpega.lha), un programma in 
grado di riprodurre in tempo 
reale sequenze audio compres- 
se anche nel formato MPEG 
layer III. Questo tipo di com- 
pressione consente di mante- 
nere un'elevata qualità di ri- 
produzione, riducendo le di- 
mensioni originali del brano 
campionato fino a un massimo 
di 96 volte. In Internet si pos- 
sono trovare moltissime se- 
quenze campionate in questo 
formato. Finora molti riteneva- 
no che la complessità dei 
calcoli necessari ne rendesse 
impossibile la decodifica in 
tempo reale anche su Amiga 
dotati di 68060. MPEGA è 
stato ottimizzato al punto che 
anche un 68040 a 25 MHz è 
sufficiente per decodificare 
qualsiasi traccia audio MPEG 
abbastanza in fretta da non 
interrompere mai la riprodu- 
zione. 

L’autore promette di rilasciare 
a breve una versione aggior- 
nata del suo player per Deli- 
Tracker che integri le nuove 
funzioni di MPEGA. Tavenard 
può essere contattato via e- 
mail scrivendo a tavenard @ 
xiii.univ-angers.fr. [B.I.] 

Miami 2.0m 

Holger Kruse ha rilasciato la 
versione 2.0m di Miami, il no- 
to stack TCP/IP per Amiga. Si 
tratta di una versione di man- 


tenimento che corregge alcu- 
ni bachi. È già in lavorazione 
la versione 2.1 (con supporto 
per Multicasting Level-2, se- 
rial device built-in, varie otti- 
mizzazioni e una nuova inter- 
faccia), per ora in alpha, 
scritta in preparazione della 
versione Deluxe. Partito come 
uno stack specializzato nelle 
connessioni via modem, Mia- 
mi si è evoluto per consentire 
connessioni di natura diversa 
(per esempio Ethernet e Arc- 
net) implementando, a partire 
dalla versione 2.0, lo stan- 
dard Sana-ll definito da Com- 
modore. Questo standard, ri- 
cordiamo, permette di inter- 
facciare un pacchetto di rete 
con qualsiasi dispositivo 
hardware (seriale, parallela, 
Ethernet) dotato di driver 
software compatibile. La ver- 
sione Deluxe di Miami, a dif- 
ferenza di quella standard, 
consentirà la gestione con- 
temporanea di più interfacce 
hardware, configurandosi 
quindi come uno stack 
TCP/IP senza compromessi. 
www.america.com/~kruse/amiga/Mia- 
mi.html 

FFNews 1.56 

FFNews è un nuovo newsrea- 
der con supporto email, mai- 
ling list, rubrica indirizzi, inter- 
faccia MUI. Supporta molte 
classi MUI per visualizzare 
pagine da terminale e HTML. 
Il programma è Shareware e 
la registrazione costa 20 dol- 
lari. 

Aminet: comm/news/FFNewsl 56. Iha 

MakeCD 2.2 

Le nuove versioni di MakeCD, 
il software di masterizzazione 
di CD-ROM creato da Angela 
Schmidt, appaiono ormai al 
ritmo di una al mese. 

L’ultima versione supporta i 
masterizzatori Sony, mentre 
sono quasi pronti i driver per 
i modelli JVC XR-W2010, Ya- 
maha CDR 200/400 e Mitsu- 
mi CD-2600TE. Il prezzo del 
programma è di 80 marchi 
tedeschi. 
http-J/makecd. core, de/ 
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IL PROGETTO POWERPC 


Vita e miracoli 
del PowerPC: 
le vicende che dieci 
anni fa hanno 
visto la nascita 
dei microprocessori 
RISC. L’architettura 
interna del PowerPC \ 
le sue caratteristiche 
e le sue prestazioni 
a confronto con 
gli altri sistemi 
sul mercato. 

Il futuro prossimo. 


Sergio Ruocco 




R icordate l'informatica negli anni a 
cavallo del 1990? Proprio quan- 
do le architetture di PC e Macin- 
tosh -e dei relativi processori- stavano 
mostrando i primi segni dell’età, emer- 
sero i primi segnali che nell’industria 
informatica stava maturando una rivo- 
luzione simile a quella innescata dai 
personal computer esattamente dieci 
anni prima. 

Dopo alcuni anni di tranquillo sviluppo 
commerciale e di assestamento del 
settore, un turbine di annunci di nuovi 
produttori e alleanze trasversali, piat- 
taforme hardware e sistemi operativi, 
costellavano il firmamento informatico 
e parevano segnare la chiusura di 
un’era e l’apertura di una nuova pagi- 
na dell’informatica. 

Cosa era successo ? Per capirlo dob- 
biamo fare un ulteriore passo indietro 
di cinque anni. 

C'era una volta il RISC 

Nel 1985 i processori “RISC”, che sino 
a pochi anni prima erano considerati 
innocui trastulli per ricercatori universi- 
tari o interessanti esperimenti interni 
per alcune società, ma niente di più (e 
tra i più scettici c’era proprio IBM), si 
erano improvvisamente materializzati 
sotto forma della MIPS e del chip RISC 
R2000. 

La MIPS era una piccola società di 
progettazione di microprocessori fon- 
data nel 1984 con capitale di ventura 
da John Hennessy, professore alla 
Stanford University. La prima CPU MI- 
PS fu presentata nel 1985 e dimostra- 
va un incremento di prestazioni alcune 
volte superiore alle CPU CISC allora 
sul mercato, pur essendo molto più 
semplice e soprattutto costando una 
frazione del prezzo. 

L’interesse suscitato dal caso MIPS/RI- 
SC nei costruttori di computer fu e- 
splosivo e ben presto tutti i maggiori 
produttori di microprocessori (allora 
CISC) si affrettarono a correre ai ripari, 
varando seri progetti per una famiglia 


di CPU RISC, Intel compresa. 

I primi frutti di questi sforzi si videro 
nel quinquennio 1985-1990 sotto for- 
ma di numerosi processori RISC o se- 
mi-RISC, o ibridi CISC con caratteristi- 
che RISC, o ancora con embrionali 
funzionalità di DSP (la moda del DSP 
esploderà solo alcuni anni dopo, as- 
sieme a quella del multimediale). 

Molte di queste prime famiglie di chip 
RISC sono tramontate senza mai as- 
surgere alla ribalta della cronaca infor- 


I Bcnchmark 

Con la maturazione dell'industria infor- 
matica si è sentita la necessità per i micro- 
processori di misure di prestazioni più og- 
gettive e confrontabili degli ormai ridicoli 
"MIPS" e "MFLOPS". 

SPECmark 

Dopo aver litigato per anni sulle presta- 
zioni dei rispettivi computer, tutti i mag- 
giori costruttori di sistemi e di micropro- 
cessori hanno formato il consorzio SPEC 
(Standard Performance Evaluation Corpo- 
ration), con l'obbiettivo di produrre un 
insieme di benchmark per la valutazione - 
tra le altre cose- delle prestazioni di CPU 
e sistemi che le ospitano. 

1 test più famosi sono SPEC_lnt e 
SPEC_FP, che misurano le prestazioni nel- 
le operazioni intere e floating point della 
CPU; entrambi i test sono composti da 
più routine (8 in C per SPECJnt, 10 in 
Fortran per SPEC_fp), i cui tempi di ese- 
cuzione sono accuratamente misurati e, 
quindi, pesati con una media geometrica, 
che costituisce il risultato finale. 

La versione più recente dei test è stata ri- 
lasciata nel 1995 (da cui il nome) e rim- 
piazza completamente quella del 1992; i 
risultati dei diversi test non sono confron- 
tabili e la prossima suite è prevista per il 
1998. I test SPEC sono disponibili solo a 
pagamento (600 dollari). 

Per minimizzare l'influenza delle cache 
on-chip dei processori, i test SPEC opera- 
no su set di dati molto ampi (occorrono 
almeno 64 Mb di RAM per eseguirli), 
quindi misurano indirettamente le presta- 
zioni del sottosistema della memoria. Nei 
test SPEC sono avvantaggiati i chip con 
grosse cache (come HP-PA 8000, che ha 

2 costossissimi Mb di cache sincrona a 



matica popolare, come i Motorola 
88000, gli Intel 80960 e 80860, l'AMD 
29000..., altre invece sopravvivono po- 
sizionandosi in segmenti e nicchie 
complementari al mercato di Intel e af- 
fini, come Alpha, Arm e Strong Arm, 
MIPS, SPARC ecc. 

1987: RISC e Unix 

Nel settore delle workstation la fame di 
potenza di calcolo oscura da sempre il 
mito del Conte Ugolino, e nella secon- 
da metà degli anni ‘80 il mercato 
delle workstation era addirittura in 
piena esplosione, guidato da Sun 
e Silicon Graphics, che erano sta- 
te fondate solo pochi anni prima. 
Com’era prevedibile, i nuovi e potenti 
processori RISC trovarono i loro mi- 
gliori alleati proprio tra i produttori di 
workstation e server, tra cui Apollo, HP 
(che poi la acquisirà), e Sun, che svi- 
lupperà l'architettura SPARC. È bene 


ricordare che tutte queste società sino 
ad allora avevano utilizzato dei pro- 
cessori CISC: I Motorola 680x0. 

Nei settori delle workstation e dei ser- 
ver di rete, al contrario dei computer 
desktop e mini, l’inerzia al cambia- 
mento di processore è da sempre mi- 
nima, soprattutto grazie al software a- 
dottato: per tradizione Unix e relative 
applicazioni sono facilmente portabili 
e, comunque, non vincolati a una par- 
ticolare famiglia di processori. 

Dopo una serie di 
interessanti vicis- 
situdini che vedo- 
no coinvolto quasi 
l’intero panorama 
informatico -e che per ragioni di spa- 
zio e opportunità non possiamo ap- 
profondire- la stessa MIPS sarà acqui- 
sita da Silicon Graphics, mentre Digi- 
tal, IBM, HP e Sun avvieranno e com- 
pleteranno importanti progetti interni di 


CPU RISC che appariranno nella pri- 
ma metà degli anni ‘90. 

Il principale obbiettivo di queste e altre 
società fu quello di realizzare o, in su- 
bordine, adottare CPU molto potenti 
per le rispettive linee di workstation 
tecniche e grafiche, e di server e mini. 
Nonostante l'immane profusione di 
chiacchere e di sforzi (più politici che 
tecnici), su questi sistemi giravano e 
girano tuttora versioni diverse del si- 
stema operativo Unix, opportunamente 
e sottilmente personalizzate dai co- 
struttori per incatenare le software 
house e i clienti alla propria ‘‘soluzio- 
ne’’. 

Per unificare i vari dialetti di Unix si 
succederanno (e contrapporranno) 
negli anni vari consorzi. Invano. Que- 
sta frammentazione, che si traduce tra 
l’altro nell’assenza totale di applicazio- 
ni ‘‘pacchettizzate’’, è oggi uno dei 
punti più deboli del fronte Unix che si 
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200 MHz) e penalizzati i chip con cache 
piccole, anche se nella pura esecu- 
zione dei programmi sarebbero i 
più veloci. 

Nel grafico SPECmark abbiamo di- 
viso le CPU in tre gruppi: Desktop, 
High-End e Workstation, che riflet- 
tono approssimativamente i costi, 
o perlomeno gli impieghi previsti, 
dei chip. 

Mentre nel gruppo desktop gli In- 
tel superano di un'incollatura i RI- 
SC di fascia bassa, già spostandosi 
verso l'high-end devono cedere il 
passo ai più potenti PowerPC, dove 
il 604e supera agevolmente il Pen- 
tium Pro. Il 604e (a 32 bit) compe- 
te sui calcoli interi con i più potenti 
processori SPARC e MIPS a 64 bit (CPU u- 
sate su workstation Sun e Silicon 
Graphics), che però lo staccano nelle pre- 
stazioni floating point. L'high-end è do- 
minio incontrastato di Alpha e HP, ma 
con processori (e cache) dal costo di mi- 
gliaia di dollari, assolutamente inapplica- 
bili in sistemi desktop per uso personale. 


BYTEmark 

I BYTEmark sono i benchmark svilup- 
pati e utilizzati dalla rivista americana 
Byte. Trattandosi di routine medio-pic- 
cole, almeno rispetto agli SPEC, fanno 
emergere le vere differenze tra CPU, a 
prescindere dalle prestazioni della me- 
moria. I risultati dei BYTEmark sanzio- 
nano l'inferiorità dell'archittettura 
80x86 su quella PowerPC, che per- 
mette di realizzare chip molto più effi- 
cienti e performanti. 

PPC vs. MMX 

Come abbiamo già riferito nelle news 
dello scorso numero i nuovi Pentium 
MMX, con nuove istruzioni "multime- 
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diali", sono stati surclassati dai nor- 
mali 604e proprio nelle operazioni 
grafiche sulle immagini, per di più 
quando utilizzavano routine MMX 
ottimizzate appositamente. 

Il confronto verteva sui tempi di e- 
secuzione di cinque funzioni di Pho- 
toshop 4.0 su un'immagine RGB da 


8,1 7 Mb: i test erano rotazione arbitraria, 
unsharp mask (default e custom), Gaus- 
sian Blur e conversione da RGB a CMYK. 

Il test è stato effettuato su cinque sistemi: 
Pentium con MMX 200 MHz, Pentium 
normale 200 MHz, Pentium Pro 200 
MHz, Cyrix 166+ e PowerPC 604e 200 
MHz (in un PowerMac 9500). Tutti equi- 
paggiati con 64 Mb di RAM e in modalità 
grafica 1 .024x768 a 24 bit: Matrox Mil- 
lennium su PC, on board su Mac. 

Come si può vedere dal grafico il 
PowerPC ha superato sistematicamente il 
Pentium Pro con scarti dal 1 0% al 60%, e 
il Pentium MMX in ben 4 test su 6, con 
scarti dal 30 al 50%. Nei due test in cui 
Pentium MMX è più veloce del PPC 
604e, lo scarto di prestazioni non supe- 
ra il 10%. 

Confrontando l'allineamento quasi u- 
niforme dei test SPEC con gli enormi 
divari tra CPU diverse registrati in 
questi test (nel Gaussian Blur il Pen- 
tium 200 ha impiegato 24 secondi 
mentre il PPC 604e solo 3,5 secondi, 
cioè ben OTTO volte più veloce) ci si 
rende conto di come i risultati di tutti 
i test "artificiali" come SPEC (e BYTE- 
mark) non siano affatto misure di me- 
rito assolute, ma vadano interpretati e 
valutati con estrema cautela. 




prepara a sostenere l’attacco di Win- 
dows NT e Pentium. 

Il RISC sulla strivania 

Stabilita la ferma superiorità del RISC 
nel settore workstation, prima di intra- 
vedere all’orizzonte la possibile ado- 
zione dei RISC nei computer desktop 
di uso personale, cioè dal prezzo 
compreso tra i due e i cinque milioni di 
lire, bisognerà aspettare i primi anni 
’90, quando si formò una nuova e sor- 
prendente alleanza strategica che ci 
interessa particolarmente da vicino. 

l'alleanza Apple , IBM, Motorola 

Come abbiamo visto, nei primi mesi del 
1991 i tempi erano maturi per imprimere 
una svolta decisiva all’evoluzione 
dell’informatica. Per poter cogliere al vo- 
lo le interessanti opportunità che si pro- 
spettavano, Apple, IBM e Motorola si 
coalizzarono in un consorzio, il cui sco- 
po dichiarato era di gettare le basi tec- 
nologiche dell’hardware (e del softwa- 
re..., ma questa è un'altra storia) del re- 
sto del decennio. 

In quel periodo molte, se non tutte, le 


famiglie di CPU CISC esistenti pareva- 
no destinate a essere soppiantate dal- 
le CPU RISC. I nuovi processori erano 
allora, e sono tuttora, non solo più ve- 
loci, ma soprattutto più semplici ed e- 
conomici da progettare e costruire. 

Il primo passo dei tre alleati fu quindi 
quello di costituire il centro di ricerca e 
sviluppo di Somerset (Austin, Texas), 
e popolarlo di tecnici, ingegneri e pro- 
gettisti hardware e software. Il compito 
affidato al centro di Austin fu la conce- 
zione di una nuova CPU RISC da adot- 
tare nei sistemi prodotti dalle tre so- 
cietà. 

Dovendo assecondare gli interesse 
dei tre committenti, le esigenze che la 
nuova architettura doveva soddisfare 
erano non solo molteplici e variegate, 
ma addirittura contrastanti, dovendo 
essere adottata dai sistemi embed- 
ded, ai personal, alle workstation per 
arrivare ai mini e ai mainframe. 

Per ciascuna di queste applicazioni e- 
sistono diversi ma precisi vincoli e re- 
quisiti in termini non solo di prestazioni 
e compatibilità con software esistente 
e futuro, ma anche e soprattutto di co- 


sti e ingombri del chip, assorbimento 
di corrente e dissipazione del calore, 
volumi di produzione, disponibilità per 
un certo arco di tempo della CPU e 
dei chip di supporto, nonché dei siste- 
mi e di tool di sviluppo. 

Tutti requisiti la cui importanza relativa 
e influenza sul progetto complessivo 
variano grandemente, spostandosi da 
un estremo all’altro della amplissima 
gamma di applicazioni, che, ricordia- 
molo, va dalla “console” da 300 mila li- 
re, al computer da 3 milioni, al server 
da 30, al mini da 300 fino al mainframe 
da 3 miliardi. È evidente come percor- 
rendo questo spettro applicativo molte 
caratteristiche siano mal conciliabili 
nello stesso modello di CPU. 

Per questi motivi cinque anni fa, a 
Somerset, più che una singola nuova 
CPU si progettava l’architettura di una 
grande famiglia di processori con un 
amplissimo spettro di applicabilità e 
con l’obbiettivo di offrire il miglior mix 
di caratteristiche per ogni segmento di 
mercato in cui si proponeva di entrare. 
Per ragioni di tempo Motorola e IBM 
partirono rielaborando e adattando 


Exponential X704: un PowerPC a 500 MHz 


L'X704 è un 
processore 
ad alte pre- 
stazioni pro- 
dotto da Ex- 
ponential di 
San Jose (California) e basato sulla 
PowerPC Architecture, dietro licenza 
concessa da IBM. 

La scommessa su cui è basata Exponen- 
tial è la distruzione di un pregiudizio di 
lunga data, adottando per i circuiti inte- 
grati più complessi quali quelli di una C- 
PU la velocissima logica bipolare (basata 
sui transistor a giunzione in circuiti ECL) 
al posto dei tradizionali e più lenti C- 
MÓS, basati sui transistor a effetto di 


mamente elevate. Gli svantaggi sono un 
elevato assorbimento di corrente e pro- 
duzione di calore e una minore densità 
di transistor. Grazie alla sofisticata tecno- 
logia sviluppata dalla stessa Exponential 
questi svantaggi sarebbero stati minimiz- 
zati o eliminati. 

Nell'X704 sia l'unità intera, sia quella 
floating point sono costruiti in logica bi- 
polare, mentre le cache LI e L2 e le celle 
di I/O sono in CMOS per ridurre l'assor- 
bimento e per necessità di compatibilità 
elettrica. L'X704 ha cache separate di 
primo livello di 2+2 kb che operano a ze- 
ro wait state (BLASTcache) e una cache 
unificata di secondo livello da 32 kb as- 
sociativa a otto vie. 


L'X704 avvia tre istruzioni per ciclo a 
quattro unità esecutive, che a 500 MHz 
corrispondono all'incirca a 1,5 BIPS (Bil- 
lion Instructions per Second): un miliar- 
do e mezzo di operazioni al secondo! I 
primi test indicano prestazioni più che 
doppie rispetto ai più veloci processori in 
commercio. 

I primi campioni dell'X-704 sono già sta- 
ti consegnati, ed è stata avviata la produ- 
zione di massa. 

Sarà disponibile in quantità con clock di 
466, 500 e 533 MHz a prezzi intorno ai 
1.000 dollari entro la prima metà del 
'97, mentre i primi sistemi basati su di 
esso appariranno nella seconda metà del 
'97. 



campo (FET). 

I transistor bipolari, cambian- 
do di stato in una banda di 
tensione molto più ristretta 
dei CMOS, raggiungono più 
facilmente frequenze estre- 




Nel frattempo Exponential sta 
lavorando alle prossime genera- 
zioni di chip BiCMOS compati- 
bili PowerPC, che prevedono ul- 
teriori incrementi nella frequen- 
za, nella densità dei transistor, 
dimensione delle cache e, quin- 
di , nelle prestazioni. 

Tra i maggiori investitori in Ex- 
ponential compare Apple, che 
dovrebbe essere tra le prime a 
presentare una workstation ba- 
sata su X704, forse già il prossi- 
mo giugno a una importante 
conferenza di sviluppatori Ma- 
cintosh. 





prodotti già sviluppati e affermati. Il 
bus esterno fu mutuato dal RISC 
88000 di Motorola, mentre come archi- 
tettura RISC di partenza fu selezionata 
la potente POWER1, introdotta dalla 
stessa IBM nel 1990 con le worksta- 
tion RISC/6000 e dalla quale prese il 
nome l’intero progetto: e Power PC fu. 

Le t aratteristifhe del Power PC 

I PowerPC prodotti sinora da IBM e 
Motorola si basano sullo standard 
“PowerPC Architecture”, un testo tec- 
nico pubblicato da Morgan Kaufmann 
e disponibile nelle librerie specializza- 
te. Lo standard specifica a vari livelli di 
dettaglio l’architettura e l’ambiente di 
programmazione di un moderno mi- 
croprocessore a 32/64 bit di classe RI- 
SC (come tutte quelle dei processori 
progettati dopo il 1985), predisposto 
per operare con efficienza in configu- 
razioni multiprocessore. 

La PowerPC Architecture specifica 
che, dal punto di vista di un program- 
ma, i PowerPC siano praticamente in- 
distinguibili tra loro. Tutti i PowerPC 
hanno gli stessi registri di stato e regi- 
stri interni, 32 registri interi a 32 o 64 
bit e 32 registri floating point a 64 bit, 
oltre allo stesso set di istruzioni, natu- 
ralmente ortogonale. 

I nuovi processori sono in genere 
compatibili verso il basso, e i vecchi 
programmi continuano a funzionare, 
ma ciò spesso va a scapito delle pre- 
stazioni: per esempio, buona parte del 
core di Windows ‘95 è a 16 bit, conge- 
lato per compatibilità con il vetusto 
Win 3.x, e l’emulazione software di una 
manciata di istruzioni eliminate per ot- 
timizzazioni hardware, in alcuni casi 
(loop stretti) mette in ginocchio anche 
un 68060 a 50 MHz. Pare addirittura 
che generazioni diverse di una famosa 
famiglia RISC -concorrente del 
PowerPC nel settore embedded- non 
siano compatibili tra loro a livello bina- 
rio e, quindi, richiedano la ricompila- 
zione del software e del sistema ope- 
rativo. 

La stretta aderenza allo standard 
PowerPC Architecture garantisce inve- 
ce compatibilità a priori e prestazioni 
ottimali di software e CPU di genera- 
zioni diverse e/o di diversi produttori. 
Praticamente, prescindendo dal siste- 
ma operativo e dall’architettura 
hardware del computer, lo stesso pro- 
gramma gira su ogni modello di 
PowerPC: il software più recente fun- 


ziona anche sul primo PowerPC, solo 
più lentamente, e il vecchio software 
funziona sul modello più recente, solo 
più velocemente. 

Le uniche - ovvie - eccezioni sono il 
futuro software a 64 bit, non eseguibile 
sui PPC a 32 bit e, comunque, tuttora 
inesistente, o totalmente al di là di ne- 
cessità e possibilità dell’utente di per- 
sonal computer e alcune delle istruzio- 
ni che controllano le risorse interne del 
chip, come le cache e l’unità di gestio- 
ne della memoria (MMU), che variano 
da modello a modello, ma questi e altri 
dettagli tecnici forieri di incompatibilità 
sono stati accuratamente isolati e, co- 
munque, sono delegati al sistema o- 
perativo. 

le differenze 

A parte le estensioni a 64 bit, che so- 
no previste per i modelli di fascia alta 
comunque compatibili con il codice a 
32 bit, i diversi modelli di PowerPC si 
differenziano per tecnologie di produ- 
zione, dimensioni del die (il chip vero 
e proprio), assorbimento di corrente, 
dissipazione di calore e, ovviamente, 
prezzo e prestazioni. 

Dal momento che ciascun PowerPC è 
disponibile entro un'ampia gamma di 
clock, fissate le variabili di cui sopra le 
differenze di prestazioni tra i vari mo- 
delli sono date dalla particolare imple- 
mentazione hardware, cioè dalle tecni- 
che e dagli ausilii adottati per velociz- 
zare al massimo l’esecuzione delle i- 
struzioni. 

Le varie implementazioni della 
PowerPC Architecture variano in nu- 
mero, dimensioni e tipo delle ca- 
che (unificata, separate, a uno o 
due livelli, direct mapped o asso- 
ciative a due, quattro o otto vie, 
ecc.), quante istruzioni possono 
avviare, eseguire e completare in 
parallelo, a loro volta dipendenti 
dal numero di unità di esecuzio- 
ne (intera, floating point, salto,...), 
se e come dirimono i conflitti di 
accesso a una risorsa condivisa 
(registri, cache, bus...), se ese- 
guono speculativamente entram- 
bi i flussi di un programma dopo 
un salto condizionato finché il ri- 
sultato del test logico non è stato 
deciso, e fino a che profondità, e 
via complicando. 

A questo proposito è bene evi- 
denziare che, in ogni caso, le dif- 
ferenze interne tra i vari modelli 


sono tante e tali, e in uno stesso chip 
interagiscono tra loro in modi talmente 
complessi, che nessun programmato- 
re sano di mente può pensare di scri- 
vere codice assembler migliore di un 
compilatore ottimizzante. 

Per ulteriori particolari sul funziona- 
mento hardware dei PowerPC riman- 
diamo all’articolo di Paolo Canali nelle 
pagine di Transaction. 

Generazioni 

Il capostipite della famiglia PowerPC 
fu il 601: presentato nell’aprile del 
1993, era dotato di 32 kb di cache uni- 
ficata e clock da 66 fin oltre 100 MHz. 
Il 601 fu il primo processore per desk- 
top ad adottare l’esecuzione “fuori or- 
dine” delle istruzioni; faceva parte del- 
la prima generazione di PowerPC, in- 
dicata dalla letteratura tecnica come 
Gl. La seconda generazione di 
PowerPC -G2- venne introdotta a parti- 
re dalla fine del 1994. I primi modelli 
furono i PowerPC 603 e 604 e 620, se- 
guiti dalle evoluzioni PowerPC 603e e 
604e introdotte nella seconda metà 
del 1995 e nel corso del 1996. 

Rispetto al 601 la seconda generazio- 
ne vede l’introduzione di nuovi pro- 
cessi produttivi che permettono clock 
più che raddoppiati, di cache dati e i- 
struzioni separate e di un maggior 
numero di unità esecutive e, dunque, 
l’aumento del numero di istruzioni e- 
seguibili in parallelo. 

Tutti i PowerPC 60x sono implementa- 
zioni a 32 bit della PowerPC Architec- 
ture, cioè i registri interni e il bus indi- 
rizzi esterno sono a 32 bit, e possono 



16 Amiga Magazine n° s9/maggioi997 



indirizzare fino a 4 Gb (2 ele- 
vato 32) di memoria fisica. 
Con le MMU si hanno a dispo- 
sizione ulteriori 20 bit di “off- 
set”, che portano la memoria 
virtuale indirizzabile da siste- 
ma operativo e programmi a 4 
PetaByte (2 elevato 52). 


PowerPC 603e e 604e 

Il PowerPC 603e è un chip a 
basso assorbimento e buone 
prestazioni adatto ai portatili. Il 
suo basso costo, poi, ne fa un 
processore ideale per compu- 
ter entry level e home. Le ca- 
che sono separate, da 16+16 
kb associative a 4 vie. L’unità 
di decodifica è in grado di in- 
viare tre istruzioni alle cinque 
unità esecutive (intera, FP, sal- 
to, load/store e sistema) a o- 
gni ciclo di clock. 

Dal punto di vista delle prestazioni un H 604e è il più potente PowerPC a 32 

PowerPC 603e è approssimativamente bit; adatto a computer desktop ad alte 

paragonabile a un Pentium di pari prestazioni e server di rete, è disponi- 

clock. Attualmente il PowerPC 603e è bile in versioni da 150 a 225 MHz. Per 

disponibile in clock da 166 a 240 MHz, caratteristiche e potenza il PowerPC 

e versioni più veloci appariranno a 604e si colloca a metà strada tra il 

k reve Pentium Pro e i RISC a 64 bit meno 

potenti che equipaggiano le worksta- 
tion grafiche Sun e Silicon 
Graphics da alcune decine di 
milioni. 

Le elevate prestazioni del 604e 
derivano da cache ampie 
(32+32 kb) e da un maggior 
numero di unità funzionali (ben 
sei) rispetto ad altri modelli e la 
capacità di avviare e completa- 
re fino a quattro istruzioni, un 
salto e un accesso in memoria 
a ogni ciclo di clock. Questa 
sofisticazione si paga in termini 
di transistor e, quindi, di assor- 
bimento di corrente, con valori 
di questi due parametri almeno 
doppi rispetto al 603e. 

Gli estremi della gamma 

Il 620 è la prima implementazio- 
ne a 64 bit del PowerPC, e la 
Cenerentola della famiglia. At- 
teso nel 1995 poco dopo i 603 
e 604, fu ritardato più volte, pa- 
re per supposti problemi di pro- 
duzione e di bug nel supporto 
multiprocessing. È finalmente 
disponibile dallo scorso autun- 
no in versioni da 180 e 200 




MHz e con un nome suggestivo: Otto- 
bre Rosso. 

Il PowerPC 620 ha un bus indirizzi e- 
sterno a 40 bit e opera con indirizzi vir- 
tuali a 80 bit: è quindi in grado di indi- 
rizzare 1 terabyte (1.024 gigabyte) di 
memoria fisica e 1 heptabyte (2 eleva- 
to 80 byte) di memoria virtuale. Non ci 
attendiamo ulteriori avanzamenti in 
questo campo, né da PowerPC, né da 
altri processori, dal momento che uno 
spazio di indirizzi virtuale di 2 elevato 
80 locazioni si avvicina al numero di a- 
tomi dell’Universo... 



Nonostante il bus dati a 128 bit, le sei 
unità esecutive e il sofisticato sistema 
di predizione dei salti, l’incremento di 
prestazioni che offre il 620 attuale ri- 
spetto alle versioni più potenti del 

604e non sembra tale 

da giustificarne i costi Worldwide 

per l’adozione in work- Information 

station e desktop, rele- Systems 

gandolo ai server, i mi- 
ni e i mainframe come 
quelli prodotti da Bull. 

Una versione potenziata del 620 a 
clock superiori ai 200 MHz è attesa 
per i prossimi mesi, e pare che IBM ne 
abbia sviluppato in proprio una evolu- 
zione, sempre a 64 bit, denominata 
PowerPC 630, solo per l’uso nelle pro- 
prie linee di sistemi gestionali. 
Passando all’altro estremo della gam- 
ma, lo scenario è più vivace e variega- 
to: nel “low end” si trovano numerose 
versioni di PowerPC per sistemi em- 
bedded e dispositivi portatili, tra cui i 
PPC 602 e MPC801 di Motorola, la se- 
rie 4xx di IBM e il 603q, una versione a 
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basso consumo del 603 progettata da 
Quantum Effect Design, la società di 
Santa Clara famosa per i progetti di 
CPU ad alte prestazioni basate sull'ar- 
chitettura MIPS. 

Il 615 è invece il vero mistero della fa- 
miglia. Secondo alcune voci si trattava 
di un PowerPC pin-compatibile (cioè 
inseribile) negli zoccoli Intel Overdrive 
dei 486, secondo altre di un PowerPC 
compatibile anche con il set di istru- 
zioni 80x86, poi abbandonato perché 
le prestazioni in emulazione non sa- 
rebbero state soddisfacenti e/o perché 
Windows ‘95 sarebbe confluito prima o 
poi in Windows NT, già disponibile an- 
che per PowerPC. 

IBM nega da sempre che il Power 
PC615 esista, e ormai sembra impro- 
babile che veda mai la luce. 

Voci di emulazione di altri set di istru- 
zioni stanno montando attorno ai pro- 

cessori Expo- 

nential, dei H 
'Effect quali parlia- 

Étsiffn, Ine \ mo a parte. , 


con e senza MMX. 

2) I PowerPC a 32 bit con clock da 
200 MHz in su competono in termini di 
prestazioni con le blasonate CPU RI- 
SC a 64 bit. 

3) I PowerPC di fascia alta offrono un 
miglior rapporto prezzo/prestazioni sia 
rispetto ai PentiumPro, grazie a un’ar- 
chitettura superiore e a un’implemen- 
tazione più efficiente, sia rispetto ai su- 
per-RISC a 64 bit proprietari adottati 
nelle workstation, grazie ai maggiori 
volumi, su cui si distribuiscono i costi 
fissi. 

Il futuro: G3, G4 e il progetto 2K 

Ciò che rende ancora più affascinante 
il progetto PowerPC è il fatto che il 
PowerPC è un progetto aperto a ulte- 
riori sviluppi, in parte già delineati. 
Conclusi infatti i progetti delle prime 
due generazioni di PowerPC il centro 

PowerPC" Microprocessor Roadmap 


1 997: l'anno del PowerPC? 1 

Dalla fine del 1996, produttori di 1 
PowerPC/PowerMac-compatibili | 
come DayStar e PowerComputing | 
offrono sistemi con uno, due e an- | 
che quattro PowerPC in parallelo, 
basati su potenti 604e a 225 MHz e 
603e addirittura a 240 MHz. 

Lo scorso gennaio al MacWorld 
Expo gli stessi produttori hanno 
mostrato in anteprima i primi siste- 
mi con PowerPC |_ 
603e a 300 MHz, 
chip che Motorola 
dovrebbe presentare 
ufficialmente a breve. 
La nuova generazio- 
ne di PowerPC (G3) 
che sarà presentata 
a giugno potrebbe 
essere la prima famiglia di CPU per 
computer desktop a rompere il muro 
dei 300 MHz, senza contare l’Expo- 
nential X704 che ha già sfondato quel- 
lo dei 500 MHz! 

Da tutti i benchmark effettuati sul 
PowerPC emerqono tre fatti fondamen- 
tali. 

1) Già gli attuali PowerPC 603e e 604e 
offrono prestazioni superiori, o al limite 
equivalenti, a parità di clock, ai pro- 
cessori Intel Pentium e PentiumPro, 
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di sviluppo Somerset nel Texas è stato 
espanso del 50%, e gli sono stati af- 
fiancati altri laboratori IBM e Motorola. 
Presso queste sedi sono stati avviati in 
parallelo i progetti sulle prossime tre 
generazioni di PowerPC, che copriran- 
no un arco temporale che va dalla se- 
conda metà del 1997 ai primi anni del 
nuovo secolo. 

I primi PowerPC delle generazione G3, 
come abbiamo già detto, saranno pre- 
sentati nel corso di questo 1997. Fatta 
salva la stretta aderenza alla specifica 
PowerPC Architecture, anche la no- 
menclatura scelta da IBM e Motorola 
potrebbe richiamare i modelli prece- 
denti 603 e 604, denominando due dei 
nuovi modelli 613 e 614. 

II primo modello del quale sono stati 


resi noti i dettagli tecnici è un 
PowerPC a 32 bit con un die di 67 
mrm che ospita 6,35 milioni di transi- 
stor in tecnologia 0,25 fjm. Ha due ca- 
che da 32+32 kb ed è in grado di av- 
viare due, e sostenere tre istruzioni per 
ciclo nelle sei unità esecutive (2 intere, 
FP, branch, load/store e sistema). 
Manca il nome ufficiale, ma l’enfasi sul 
basso assorbimento (appena 5 W) fa 
pensare al successore del 603, cioè a 
un ipotetico 613. 

Questo “613”, con clock a 250 MHz e 
una cache esterna di secondo livello 
da 1 Mb dovrebbe sviluppare ben 10 
SPEC_lnt95, una performance che lo 
collocherebbe al pari di RISC monstre 
a 64 bit, pur essendo un chip a 32 bit. 
Essendo moltiplicata internamente con 
fattori da 1 a 7, la frequenza di clock 
dovrebbe poter crescere fino e oltre i 
350 MHz. 

Sempre nella G3 sono previsti 
PowerPC ancora più potenti, tra 
cui un'evoluzione del 620: nuovi 
^ modelli a 64 bit con fino a 30 mi- 
f lioni di transistor, presumibilmente 
occupati da ampie cache di se- 
condo livello integrate on -chip. 

La generazione G4 debutterà nei 
primi mesi del 1999 in tecnologia 
CMOS da 0,25 pm e con clock a 
partire da 500 MHz, per poi asse- 
starsi sugli 0,18 pm, che porteran- 
no clock prossimi a 1 GHz (1.000 
MHz) e fino a 50 milioni di transi- 
stor. Con la G4 debutterà anche 
“•* una nuova microarchitettura, con 
ulteriori, sostanziali, miglioramenti 
_| nell’esecuzione superscalare e nel 
numero di unità funzionali. 

Infine, nel 2000 o nel 2001, IBM e Mo- 
torola introdurranno la quinta genera- 
zione, denominata “2K”. I chip della 
“2K” saranno realizzati probabilmente 
con tecnologie da 0,18 o 0,15 pm che 
permetteranno circa 100 milioni di 
transistor e frequenze di clock supe- 
riori a 1 GHz. Attorno all’architettura in 
via di sviluppo per il progetto “2K" vi- 
ge tuttavia uno stretto riserbo. 

Contlusioni 

Dopo una rincorsa durata cinque anni 
con l’inizio del 1997 la famiglia 
PowerPC sembra giunta a una svolta. 
E forse non è un caso che contempo- 
raneamente attorno a essa si siano 
raccolti, o stiano per germogliare, una 
quantità di nuovi e interessantissimi 
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computer e sistemi operativi come 
l’A\Box, il PIOS One, i PowerMac e i 
compatibili rispettivamente con A\Box 
OS, BeOS, LinuxPPC, MacOS, Rha- 
psody e p-OS. 

In termini di prestazioni i tre elementi 
elencati sopra collocheranno i prossi- 
mi computer basati su uno o più 
PowerPC di fascia alta una generosa 
spanna al di sopra dei più potenti si- 
stemi Intel e in competizione diretta 
con blasonate workstation di “fascia 
bassa”, cioè quelle in vendita a prezzi 
compresi tra i 10 e i 25 milioni di lire. 
Quello che però non è evidente dai 
benchmark è il prezzo dei PowerPC: 
inferiore a quello degli Intel di pari pre- 
stazioni (molto più grossi, complessi e 
“caldi"), ed enormemente più basso 
dei RISC proprietari adottati nelle 
workstation, costosissimi perché pro- 
dotti in poche decine di migliaia di u- 
nità. 

Se poi almeno alcuni dei nuovi sistemi 
con uno (o più) PowerPC a 32/64 bit e 
OS multiprocessing si presentassero - 
in questo mondo a 16/32 bit e OS a 
malapena multitasking- a prezzi ac- 
cessibili a un utente comune, cioè fino 
a 4 milioni di lire, configurerebbero in 
questo scorcio di 1997 uno scenario di 
svolta, per certi versi simile a quello 
della dirompente apparizione di Amiga 
di dieci anni fa, che piombò con una 
potente CPU 16/32 bit e un sistema o- 
perativo multitasking in un mondo in- 
vaso da computer a 8/16 bit e OS a 
malapena monotask. 

Con la sola -notevole- differenza che 
la gestione dell’innovazione non è più 
in mano agli incompetenti manager 
Commodore, ma ad IBM e Motorola, 
ad Apple e a Be, a Phase 5 e a PIOS, 
tutte società -ma soprattutto persone- 
temprate dalle difficoltà passate e mo- 
tivate da un bruciante desiderio di ri- 
scossa che culmina con la creazione 
di qualcosa di nuovo e migliore di 
quanto “passa il convento”. 

A chi, come noi, è in fremente attesa 
della presentazione di questi nuovi si- 
stemi - imminente o comunque previ- 
sta entro la fine del 1997 - agli scettici 
(e a Wintel) vogliamo dedicare questa 
citazione: 

“Predire il futuro guardando al passato 
assume che le condizioni rimangano 
costanti. Il che equivale a guidare 
un’automobile guardando nello spec- 
chietto retrovisore.” (Herb Brody). A 
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IL 740 CON TURBOCALC 


DOSSIER 


Calcolare il 740 
con TurboCalc, 
uno dei migliori 
fogli elettronici 
per Amiga, giunto 
recentemente alla 
versione 4.0. 


A nche quest’anno abbiamo voluto 
riproporre il sistema di fogli per 
calcolare il 740 con TurboCalc, 
realizzato da Amiga Magazine in e- 
sclusiva per i propri lettori. Sul dischet- 
to che accompagna la rivista troverete 
un archivio, chiamato 740 che, una 
volta decompresso mediante l'apposi- 
ta icona, creerà una directory chiama- 
ta "740’’. All’interno della sub-directory 
1997 si trovano vari fogli che vanno u- 
tilizzati con il programma TurboCalc 
(non fornito), I fogli sono stati preparati 
per funzionare con la versione 3.5 e la 
versione 4.0 del noto programma im- 
portato da NonSoloSoft (ex CATMU). 

La prima cosa da sottolineare è l’asso- 
luta mancanza di garanzie sui risultati 


Il programma deve essere dunque 
considerato solamente un ausilio per 
la compilazione del 740 e non è affatto 
in grado di sostituire le istruzioni uffi- 
ciali del Ministero e la propria abilità 
nello “strisciare’’ fra le infinite regole 
del modello 740 (o quella delle esperti 
mani di un commercialista). 

Installazione 

Dopo la decompressione che potrà 
avvenire per esempio in RAM: si dovrà 
attivare da Workbench la voce di me- 
nu Mostra/Tutti i file (Show/All File) e 
copiare la directory “740”, ora diventa- 
ta visibile, nella directory di TurboCalc: 
i fogli non funzioneranno se vengono 
posti in altra locazione. Se la directory 
'740” esiste già, si potrà copiare sola- 
mente la directory ”1997” che si trova 
all'interno della directory ”740’’. 

Partenza 

Completata questa operazione, si potrà 
lanciare TurboCalc e poi usare la voce 
di menu Progetto/Apri. Mediante il file 
requester, si sceglierà prima la directory 
“740", poi la directory “1997” e infine il 
file 740.TCD. È importante che il reque- 
ster appaia come in figura. 

Dopo aver dato l’OK, dovrebbe iniziare 
una sequenza automatica di operazioni 
che termina con l’immagine di figura 1 . 
L’uso e l’aspetto del foglio sono so- 
stanzialmente gli stessi dell’anno pre- 
cedente, comunque oltre a segnalare 


dati. Il pulsante “R" (ovunque appaia) 
permette di ricalcolare il foglio. A cau- 
sa di alcuni difetti presenti in Turbo- 
Calc 3.5 nell’esecuzione del calcolo, è 
di solito necessario effettuare il rical- 
colo più volte (in certi casi addirittura 3 
o 4) prima di ottenere i valori esatti. Il 
pulsante quando appare, permette 
di nascondere il foglio senza rimuover- 
lo dalla memoria, 

Sulla destra compare una seconda fi- 
nestra chiamata “DOCK": va conside- 
rato lo strumento principale per la ge- 
stione dei fogli. Nel box che appare su 
queste pagine trovate il significato dei 
vari pulsanti. È consigliabile usarli per 
le varie operazioni invece di affidarsi 
alla propria abilità con TurboCalc, al fi- 
ne di limitare al massimo la possibilità 
di commettere errori. 

Alla partenza, è presente un terzo fo- 
glio in memoria: è “740. TCD” che però 
non appare, perché è stato nascosto 
dalla procedura dì inizializzazione. È 
assolutamente consigliabile non modi- 
ficare mai questo foglio e tenerlo sem- 
pre nascosto per velocizzare tutte le o- 
perazioni. 

È anche bene non attivare mai la pro- 
cedura di ricalcolo sul foglio “DOCK”: 
non produce danni, ma fa perdere 
tempo per l’estrema lentezza del re- 
fresh video. 

Si badi che non è possibile caricare 
contemporaneamente due fogli “740” 
anche se appartenenti ad anni diversi. 


che si possono ottenere con i fogli for- le novità, spiegheremo di nuovo 

nifi. Lo diciamo a chiare lettere: ci so- tutto quanto serve a usare i fogli, 

no sicuramente dei bug e, soprattutto, La finestra a sinistra (Riepilogo) 

i fogli gestiscono solo una limitata rappresenta il Quadro N del Di- 
gamma di varianti, specie per lavoro chiarante: il foglio su cui si trova 

autonomo, fabbricati e terreni. contiene comunque anche altri 



Così deve apparire 
il requester quando 
si carica 


il foglio 740.TCD. 


Figura 1. 
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Figura 2. 


Dati 

La prima cosa da fare è i- 
struire il programma su una 
serie di dati indispensabili 
alla compilazione del 740. A 
questo scopo si dovrà usare 
il pulsante "Inser. Dati", che 
apre un grande requester (fi- 
gura 2) diviso in più aree. Le 
sezioni Irpef, SSN Dichiaran- 
te e SSN Coniuge richiedono 
i valori dei due eventuali ac- 
conti di maggio e novembre 
e l’eccedenza risultante dalla 
dichiarazione precedente. 

In Detrazione Lavoro Dipendente si 
dovrà attivare il gadget booleano per 
coniuge e dichiarante se spetta loro 
tale detrazione e indicare il numero di 
giorni (su 366, il 1996 è bisestile) per 
cui si ha diritto alla detrazione. 

Le sezioni successive permettono di 
inserire i dati relativi a figli e familiari a 
carico. Per figli e familiari si potrà indi- 
care un numero decimale che esprime 


il numero di mesi per cui il figlio è a 
carico. Per esempio, un figlio a carico 
per l’intero anno e uno a carico per 3 
mesi verranno indicati con il valore 
1,25 (=1+3/12). Per i figli si dovrà an- 
che barrare la casella ‘‘Coniuge?’’ se si 
ha diritto per il primo figlio alla detra- 
zione che spetta per il coniuge e la ca- 
sella "Misura doppia’’ se si ha diritto 
alla detrazione in misura doppia per i 


figli a carico. 

Si dovrà poi indicare se il co- 
niuge è a carico barrando la 
casella "Coniuge a carico" e il 
numero di mesi per i quaii si 
ha diritto alla detrazione. 

La sezione sottostante (Contri- 
buto Europa già versato per 
lavoro dipendente) permette 
di inserire i valori relativi alla 
tassa per l'Europa già versati 
dal datore di lavoro per i red- 
diti dipendenti e indicato sul 
modello 101 sotto forma di an- 
notazione. 

L’ultima sezione (Redditi non di 
lavoro dipendente già assoggettati a S- 
SN) permette l’inserimento degli even- 
tuali redditi diversi dal lavoro dipenden- 
te già assoggettati alla “tassa sulla salu- 
te”. 

Terminata la compilazione del requester 
si dovrà selezionare OK, che aggiorna i 
vari dati sul foglio Riepilogo. È bene a 
questo punto effettuare una o più ricom- 
pilazioni del foglio per aggiornare i dati. 


I pulsanti del foglio Dock 


Vai a dati 

Visualizza la sezione con i dati generali dell'anno (serve solo 
a controllare i valori inseriti con Inser. Dati, vedi oltre). 

Vai a versam. 

Visualizza la sezione relativa ai vari versamenti da effettuare 
nel corso dell'anno. 

Calcola tutto 

Calcola tutti i fogli del dichiarante e del coniuge. Al termine 
è bene effettuare il ricalcolo del foglio chiamato Riepilogo 
con il gadget "R" o con il tasto FI . 

Salva Tutto 

Salva tutti i fogli. È il modo migliore per salvare le modifiche 
effettuate. 

Chiude Tutto 

Chiude tutti i fogli in memoria. Se i fogli del 740 sono gli u- 
nici in memoria, alla fine TurboCalc vi chiederà se deve con- 
cludere la sessione di lavoro. 

Stampa ICI D. 

Visualizza la pagina con i versamenti ICI del Dichiarante e at- 
tiva la procedura di stampa. 

Stampa ICI C. 

Visualizza la pagina con i versamenti ICI del Coniuge e attiva 
la procedura di stampa. 

Stampa Versamenti 

Visualizza la pagina con il riepilogo dei versamenti e attiva la 
procedura di stampa. 

Dichiarante e Coniuge 

Queste due aree hanno identici pulsanti che operano in ma- 
niera analoga sui fogli del Dichiarante o del Coniuge. 

CAR 

Carica tutti i fogli del Dichiarante o del Coniuge. Se sono già 
stati in memoria, li mostra a video. 

CAL 


Calcola tutti i fogli del Dichiarante o del Coniuge. E il modo 
migliore per effettuare il ricalcolo dei vari fogli. 

NAS 

Nasconde tutti i fogli del Dichiarante o del Coniuge. Per farli 
riapparire, si può usare CAR. 

A 

Carica o mostra il quadro A (terreni). 

6 

Carica o mostra il quadro B (fabbrica- 
ti). 

C 

Carica o mostra il quadro C (redditi di 
lavoro dipendente). 

E 

Carica o mostra il quadro E II (redditi 
di lavoro autonomo). 

L 

Carica o mostra il quadro L (redditi oc- 
casionali di lavoro autonomo). 

V 

Carica o mostra il quadro V ("tassa sul- 
la salute"). 

N 

Carica o mostra il quadro N (riepilogo 
Irpef). 

P 

Carica o mostra il quadro P (oneri de- 
ducibili). 

U 

Carica o mostra il quadro U ("Tassa 
sull'Europa"). 

Inser. Dati 

Apre un requester per l'inserimento di 
alcuni dati globali. 
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Figura 3. 


I vari quadri 

La compilazione dei vari quadri (A, B, 
C, E, L, P) va tassativamente effettuata 
con il pulsante “Immissione Dati" di 
colore azzurro (figura 3). Questo apre 
un requester (figura 4) che permette di 
aggiungere un nuovo record (Nuovo), 
cancellare un record (Cancella), muo- 
versi da un record all'altro (<,>), modi- 
ficare i valori dei vari campi. Fate molta 
attenzione nel cancellare i record. Se 
ne cancellate uno di troppo, ovvero 
cancellate un record quando il databa- 
se è già vuoto, l'intero database diven- 
terà inutilizzabile. Conviene in tal caso 
chiudere il foglio senza salvarlo e rica- 
ricare l’originale. Non fatevi ingannare 
dall'aspetto del foglio, TurboCalc infatti 
aggiorna il database correttamente so- 
lo quando si preme sul pulsante “Chiu- 
di”: l'aspetto del foglio è di per sé “sfa- 
sato’’ rispetto al suo contenuto. Il pul- 
sante “Annulla'' abolisce solo l’opera- 
zione in corso. 

Dopo la compilazione della maschera, 
è assolutamente necessario premere 
almeno due volte sul pulsante “R" del 
foglio, per effettuare il ricalcolo. Il pul- 
sante nasconde il foglio. 

I vari quadri presentano campi diversi 
nella maschera immissione dati. Si fac- 
cia anche riferimento al 740 e alle sue 
istruzioni per la loro interpretazione. 

Quadro C 

In questo quadro (figura 3) relativo al 
lavoro dipendente, si dovrà inserire il 
nome della società erogante, il reddito 
lordo, le ritenute e il reddito per il Servi- 
zio Sanitario Nazionale (figura 4). Tutti 
questi dati si evincono dal modello 101 . 

Quadro E II 

Questo foglio si riferisce ai redditi di la- 
voro autonomo dichiarabili nel quadro 
E II del 740. La maschera di immissio- 


a i Maschera ìwftission# dati 


Società 

Reddito 

Ritenute 


Figura 4. 


MOIWS 

Reddito 

Trattenute 

Tipo 


Figura 5. 


ra immissione dati 


Reddito 

Trattenute 

Spese 

Xlor 


Figura 6. 


Locazione 
Utilizzo 
Casi Parte 
ftliq. ICI 


Locazione 
Utilizzo 
Casi Part. 
ftliq- ICI 


Figura 8. 


Nu*. t di @ 
Nuovo QP | 

Cancella \ 
Svisila | 

ni .il ±1 ìli 

Chiudi I 


Num. 1 di 0 
Nuovo <£> | 
Cancella | 
Annui la f 

Chiudi I 


Nu». 1 di 8 
Nuovo C&> 
Cancella 
Annulla 

iiIjlIjJìì 

Chiudi 


Nu*. 1 di 0 
Nuovo <&> 
Cancella 
famuli a 

Chiudi 


Figura 7. 


I a | Maschera i «Missione dati 

LBJ 


Nuovo QP 
Cancella 
famuli» 

lÉliliìL 

Chiudi 


| Maschera immissione daU | Ct 

Ho» | | Nu.- 1 di 0 

laporto | | <*> 

Tipo | 1 Cm ™ U “ 

— * ftnulla 

id-iliJ” 

Chiodi 

Figura 9. 

ne dati (figura 5) richiede il nome 
dell’ente erogante, il reddito lordo, l'am- 
montare delle ritenute Irpef e infine una 
stringa a scelta fra “COO” per i redditti 


che danno diritto a una detrazione 
del 5% (Coordinato e continuativo), 
“AUT” per quelli che consentono l’ab- 
battimento del 25% (Diritto d'AUTore) 
oppure “ALTRO" per i redditi che non 
danno diritto ad alcuna detrazione. 

Quadro L 

Per il lavoro autonomo occasionale, 
la maschera (figura 6) richiede nome 
della società, reddito lordo, trattenute 
Irpef alla fonte ed eventuali spese de- 
traigli. Il supporto per l’Ilor non è im- 
plementato. 

0 Quadro B 

Per i fabbricati (figura 7) occorre indi- 
care Nome, Rendita catastale, giorni 
(su 366) e percentuale di possesso 
(un numero decimale 0 1 per indicare 
il 100%), affitto (già ridotto della per- 
centuale adeguata - 15%, 25% a se- 
conda dei casi - e già rapportato al 
numero di giorni di possesso, come 
richiede il 740), codice numerico di u- 
tilizzo (colonna 5 del 740), codice dei 
casi particolari (colonna 6 del 740, di 
cui non si tiene conto nel calcolo del 
reddito) e aliquota ICI. 

Per l’ICI, nel caso si possiedano fab- 
bricati in Comuni diversi, si dovrà pro- 
cedere a calcolare separatamente l'I- 
di per i vari Comuni, modificando di 
volta in volta l’aliquota ICI e indicando 
una percentuale pari a 0 per i Comuni 
che si vogliono man mano escludere 
dal conto. Si tenga presente che è 
stato applicato il previsto aumento de! 
5% dei redditi catastali per il calcolo 
deli'ICI e l'aumento a 200.000 lire per 
la detrazione della prima casa (casel- 
le B66 e C66 fra i dati del foglio Riepi- 
logo). 

Quadro A 

Per i Terreni (figura 8) si dovrà opera- 
re in maniera analoga a! Quadro B. 

Si tenga presente che questo quadro 
non è stato testato. Non è previsto il 
calcolo delfici . 

Quadro P 

Per gli oneri deducibili (figura 9) si do- 
vrà indicare un Nome, l’Importo e il Ti- 
po. Per quest’ultimo sono previsti due 
casi: la stringa “INTERO” per indicare 
gli oneri deducibili interamente e “ALI- 
QUOTA’’ per quelli che permettono la ri- 
duzione del 22%. L’importo delle spese 
sanitarie va indicato al netto della fran- 
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chigia di 250.000 lire prevista 
dallo Stato. 


126 1 ; 


Gli altri quadri Igl 

I quadri rimanenti (N. V. U) non 3SI 
richiedono alcuna immissione 3SI 
di dati e servono solamente a jf 
visualizzare i risultati delle ope- Jf; 
razioni. Il pulsante U riguarda 
la tassa sull'Europa, introdotta -m 

quest'anno In questi quadri le Jr 

righe che vanno riportate sul JS 
740 riportano solitamente l indi- Jv; 
nazione della casella in cui ari- Jr 
drà trascritto il valore (NI. il 
N3 ..). Nel quadro N è richiesta 
solamente l'introduzione ma- 
nuale della detrazione per il la- Fi gu 
voro autonomo, nel caso non si 
debba applicare quella per lavoro di 
pendente. 




; J »lori 


Mi -* 


\ Mxa-J 


Figura IO. 


Stampa 

Le operazioni di stampa dei prospetti 


mnemonici si svolgono molto sempli- 
cemente usando i relativi pulsanti. Si 
aprirà un requester (figura 10) che 
permetterà di configurare la stampa 
secondo le proprie esigenze, come 
avviene normalmente in TurboCalc. 


Condusioni 

Per salvare il contenuto dei va- 
ri fogli si deve usare il pulsante 
'Salva tutto", mentre "Chiude 
Tutto" elimina dalla memoria 
tutti i fogli Se qualche foglio è 
stato modificato, TurboCalc vi 
chiederà se deve salvarlo. Si 
KLC badi che il foglio "740" viene 
modificato ogni volta ohe si u- 
sa il pulsante “Inser. Dati" 

Non chiudete mai direttamente 
il programma, perché un baco 
presente in TurboCalc fa sì 
che i fogli modificati e poi na- 
scosti vengano "dimenticati" 
senza chiedervi di salvarli pri- 
ma di chiuderli, come avviene 
normalmente. La macro associata al 
tasto “Chiude Tutto”, invece, gestisce 
correttamente questa situazione. 
Invitiamo i nostri lettori a indicarci e- 
ventuali migliorie o errori. 



Sintonizzatore TV 

cod. TUN01L L. 176.000 
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Campionamento, editing 
e hard disk recording 



I I sistema "Aura Audible 
Reality", già conosciuto da 
quanti si interessino di au- 
dio e musica su Amiga e re- 
censito da Amiga Magazine 
sul numero 68, nasceva con 
l’intento di fornire in un’unica 
architettura su porta PCMCIA 
un campionatore stereofonico ^ 
a 12 bit, un upgrade del di- 
spositivo audio convenzionale 
di Amiga (con la presenza di 
output stereo a 12 bit e in- 
gressi extra per miscelarvi 
l’audio prodotto dal Paula) e u- 
na piattaforma per la registra- 
zione digitale, il processing e il 
controllo esterno ragionevol- 
mente economica. Le ormai 
triennali vicissitudini del merca- 
to Amiga hanno poi impedito u- 
no sviluppo adeguato di 
software in grado di supportar- 
lo, limitandone l’uso al solo 
campionamento “avanzato”. 

Con queste premesse, HiSoft ri- 
lascia ora "Aura 8”, che dedica 
lo stesso, potente software di 
gestione a un meno impegnativo 
hardware per porta parallela, dotato di 
soli ingressi stereofonici e convertitori a 8 
bit. 

Bundle 

La derivazione di Aura 8 dal modello a 12 
bit appare fin troppo evidente, essendo 
sia la confezione che il corposo manuale 
a spire del tutto identici: a un adesivo sui 
lati della scatola e un foglietto 
all'Interno è lasciato il compito di 
avvertire delle differenze in termi- 
ni dì hardware e software. Ironia 
del marketing, l’esiguo adden- 
dum si limita soltanto a riferire 
che la connessione tramite porta 
parallela “lascia la PCMCIA libera 
per altre periferiche” e che il 
campionamento a 8 bit anziché a 
12 "consente di avere più suono 
campionato in meno memoria”! 

Anche se il manuale non è stato 
ristampato e fa spesso esplicito 
riferimento all’hardware di Aura 
12, è possibile usufruire ugual- 
mente non solo dell’estrema 


completezza con cui le caratteristiche 
del programma vengono descritte e addi- 
rittura motivate, ma anche della presenza 
di un glossario dei termini appartenenti al 
dominio dell’audio digitale e della compu- 
ter music sorprendentemente esauriente, 
con un corredo di piccoli approfondimenti 
(anche di un certo rilievo teorico), spiega- 
ti in un inglese sintetico e accessibile. Si 
tratta indubbiamente della migliore docu- 


mentazione mai allegata a un 
campionatore Amiga non pro- 
fessionale, e contribuisce ad 
accrescerne il valore la fascia 
di prezzo in cui Aura 8 si collo- 
ca. 

Il dispositivo di campionamen- 
to consiste in una piccola sca- 
tola color bianco panna; sul lato 
opposto a quello di collegamen- 
to sono presenti due input RCA a 
bassa impedenza (del tipo “LI- 
NE IN”) e un trimmer per la rego- 
lazione del volume di ingresso 
del segnale. 

Completano la dotazione un 
floppy contenente il software 
(sul cui retro è annotato il nu- 
mero di serie), un cavo ste- 
reofonico con jack RCA e la 
cartolina di registrazione. 
L’installazione del software è 
quanto di più semplice: ba- 
sterà partire dal floppy, oppure 
copiare l’eseguibile su disco 
fisso, settando in un secondo 
momento i path delle directory 
di lavoro. 

Aura lite 

Riparliamo volentieri del programma di ge- 
stione Aura, denominato in questo caso 
"Aura Lite” (versione 1.1) e vero valore ag- 
giunto del pacchetto, sia perché in abbina- 
mento a un hardware altrimenti abbastanza 
anonimo, sia perché lasciato inalterato in 
tutte le caratteristiche, tranne che per il 
supporto dei file a 16 bit e delle funzioni 
presenti esclusivamente nella cartuc- 
cia PCMCIA di Aura 12. Prescindendo 
dal suo valore relativo all'uso con 
l’hardware fornito, Aura Lite è l'unico 
software, di quelli correntemente di- 
sponibili, a vantare un’implementazio- 
ne sufficientemente raffinata di un 
gran numero di soluzioni relative a di- 
gitalizzazione, editing, processing e 
controllo, presenti su software di clas- 
se superiore o tool specializzati da u- 
sare separatamente. 

Il livello di integrazione raggiunto è 
confermato dallo stesso “banco di 

Il pannello di Aura Lite 
in fase di campionamento. 
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I controlli per l’editing e per il MIDI. 


lavoro’’, rappresentato da un'u- 
nica schermata, divisa in due 
sezioni (a ricordare il mai trop- 
po anziano Aegis Audiomaster 
III), una sempre presente per 
la visualizzazione della forma 
d’onda, l’altra contenente uno 
dei pannelli, dedicati ciascuno 
a un preciso modulo operativo 
e richiamabili tramite una fila di 
gadget disposti nel mezzo. 

Tramite il pannello “sampler’’ il 
software è in grado di pilotare 
l’hardware di campionamento al 
limite delle sue capacità, sfog- 
giando ben 61 kHz come massi- 
ma escursione dello slider per la 
selezione della frequenza di 
campionamento; su macchine 
dotate di 68030 tale valore è applicabile 
anche nella modalità stereofonica. Vale la 
pena ricordare come la larghezza di ban- 
da propria del campionatore è in realtà di 
circa 40-12.500 kHz, quindi inferiore alla 
metà; adottare frequenze maggiori di 25- 
30 kHz avrebbe perciò il fine esclusivo di 
migliorare la qualità di acquisizione del 
suono e garantire un’elaborazione più ac- 
curata nel caso di numerosi interventi di 
processing effettuati in cascata. 

Registrazione 

Il modulo di campionamento comprende 
funzionalità di registrazione digitale in 


senso lato: oltre ad allocare fino a otto 
diversi segmenti di memoria RAM (anche 
di tipo Fast) contemporaneamente, è 
supportata la scrittura in un file su hard 
disk. Non si parlerà ovviamente 
del!’“hard disk recording” appannaggio 
di sistemi di ben altre prestazioni (e co- 
sto), ma l’affrancare quasi completamen- 
te la memoria RAM dal contenere flussi 
di dati audio campionati anche della di- 
mensione di decine di megabyte, ritorna 
di fondamentale utilità in determinate ap- 
plicazioni quali sonorizzazione di mate- 
riale multimediale o remix di brani. Du- 
rante la registrazione stessa Aura Lite 


provvede a generare un cosid- 
detto “peak file”, estrapolato 
da quello principale e conte- 
nente i dati necessari alla vi- 
sualizzazione della forma d’on- 
da: tale immagine può essere 
generata per un massimo dì 
cinque livelli di zoom, consen- 
tendo un migliore editing mi- 
croscopico a scapito della ve- 
locità in fase di caricamento/ 
salvataggio. 

La gestione di file e directory di 
appoggio comprende anche 
l’opzione di editing ‘‘non distrut- 
tivo”, in altre parole la presenza 
di un Undo per qualunque inter- 
vento compiuto sul file in RAM o 
su hard disk; chi sappia con 
quanta facilità (almeno per il campiona- 
mento a 8 bit) operazioni di processing 
complesse possono riservare più svantag- 
gi che vantaggi, accoglierà questa oppor- 
tunità con entusiasmo. Le directory tempo- 
ranee per buffer di Undo e di cut/copy/pa- 
ste sono peraltro assegnabili anche al 
RAM Disk, rendendo l 'Undo assolutamen- 
te ‘‘indolore’’ in termini di attesa. 

Woveform editing 

Il pannello Edit scopre un’ulteriore griglia 
di gadget corrispondenti alle funzioni più 
usate di editing o elaborazione, tra le 
quali sono comprese rescaling del volu- 


ffcira 8, campionamento e Protracker 


Una delle applicazioni più comuni di un campio- 
natore quale Aura 8 è in abbinamento con un e- 
ditor del tipo di Protracker, al fine di ricavare file 
campionati da "suonare" all'interno del sequen- 
cer. Soluzioni qualitativamente valide ed econo- 
miche come quella di HiSoft, vengono incontro a 
chiunque approcci la composizione di brani mod 
in modo abbastanza creativo da nutrire l'esigen- 
za, o semplicemente la curiosità, di espandere la 
propria "tavolozza" con suoni campionati auto- 
prodotti. Mettere a punto un campione ottimiz- 
zato per l'uso con Protracker può essere, allora, 
uno degli esempi più interessanti della prassi da 
seguire con software e hardware dedicati al mon- 
do dell'audio digitale su Amiga. 

Protracker accetta, come noto, file campionati a 
8 bit di risoluzione, della dimensione massima di 
64 kb; le frequenze di riproduzione vengono di- 
sposte su tre ottave (C-1 /B-3), corrispondenti al 
range 4-31 kHz. Nonostante i difetti intrinseci del 
campionamento a 8 bit, un po' di esperienza e 
intuito arrivano a suggerire il modo più efficace 
per giungere a un suono rispondente a tutte le li- 
mitazioni appena descritte e che conservi la 
maggior parte delle caratteristiche timbriche 
dell'originale. 

Prima di effettuare l'operazione di campiona- 
mento del segnale analogico in ingresso, sarà op- 


portuno valutarne la natura, le principali caratte- 
ristiche e come ottimizzarne l'acquisizione in di- 
gitale. Queste possono riassumersi in: 

- dinamica: massimo di energia sonora possedu- 
to dal suono (espresso in dB); 

- contenuto armonico: insieme delle frequenze 
contenute nel suono (e loro livelli proporzionali); 

- rapporto segnale/rumore: rapporto, espresso in 
dB, tra suono desiderato e rumore (o suono in- 
desiderato). 

Un amplificatore e un equalizzatore da sistema 
HI-FI domestico sono in grado di modificare in 
partenza tali caratteristiche sulla base delle osser- 
vazioni fatte, con l'obiettivo di accentuare la pre- 
senza o il contributo delle frequenze meglio "in- 
terpretate" dalla quantizzazione a 8 bit e, vive- 
cersa, attenuando quelle che hanno generalmen- 
te il solo effetto di introdurre fruscio o distorsio- 
ne. Mediante il grafico richiamato dal gadget 
Spectrum di Aura Lite si potranno avere informa- 
zioni sia sul contenuto armonico del suono (posi- 
zione delle barre nella scala 0-8000 Hz) sia sui li- 
velli delle singole frequenze (altezza delle barre) 
e agire conseguentemente. Una dinamica sonora 
particolarmente adatta al campionamento si ot- 
terrà in definitiva cercando da un lato di massi- 
mizzare i livelli delle frequenze medio-alte, 
dall'altro di eliminare quanto più possibile il con- 


tenuto inferiore ai 60 Hz e superiore alla metà 
della frequenza di campionamento. 

Analizzata l'identità del segnale da digitalizzare, 
la scelta del valore preciso della frequenza di 
campionamento porta a una prima osservazione, 
riguardo la tabella di frequenze di riproduzione 
adottate da Protracker, computate in base alla 
sincronizzazione con il vblank e generalmente 
differenti da quelle selezionabili per il campiona- 
mento con Aura Lite. Ciò si traduce in differenze 
di intonazione dell'ordine dei decimi di semito- 
no, che non sempre il controllo di Finetune pre- 
sente in Protracker riesce ad appiattire e che so- 
no abbastanza piccole da risultare impercettibili 
nei soli quattro casi: 

12430 Hz(G-2) 

13984 Hz(G#2) 

14793 Hz(A#2) 

16574 Hz(C-3) 

Pur avendo una banda passante di appena 7-8 
kHz, campionamenti a 14.793 o 16.574 Hz sa- 
rebbero sufficienti nella maggior parte dei casi 
per la composizione all'interno di Protracker, an- 
che se l'uso di frequenze maggiori sarà auspica- 
bile, o necessario, con determinate classi di suoni 
caratterizzati da un forte contenuto di acuti (per 
esempio i piatti di una batteria o sezioni di otto- 
ni). Per non incorrere in un aliasing eccessivo, è 



me e inserimento di assolvenze/dissol- 
venze, lift treble e lift bass, che esaltano 
rispettivamente alte e basse frequenze, 
smooth, che opera come un filtro passa- 
basso smussando la forma d'onda, più una 
serie di operazioni di taglia-incolla e di mis- 
saggio su un intero file in memoria o su un 
range specifico. Appare infine compress, 
che applica una tecnica chiamata comune- 
mente upsampling e consistente nel deci- 
mare il file di partenza prendendo un cam- 
pione ogni 2 (o 4): a dispetto della sua 
semplicità, una procedura di questo tipo è 
comunque l’unica in grado di conservare la 
maggior parte delle componenti spettrali 


del suono senza introdurre eccessiva di- 
storsione da aliasing e senza richiedere ul- 
teriori modifiche, pur riducendo a un mez- 
zo (o un quarto) la frequenza di playback. 

Filtri 

Il gruppo delle operazioni di filtraggio è 
raccolto in una schermata a se stante, con- 
tenente un display tridimensionale della for- 
ma d’onda ottenuto per FFT (trasformata 
veloce di Fourier) sul quale sono scalate, 
nella direzione della larghezza dello scher- 
mo, le frequenze comprese tra 0 e quella 
massima posseduta dal suono campionato 
durante la sua evoluzione temporale (e che 
il teorema di Shannon definisce co- 
me minore o uguale alla metà della 
frequenza di campionamento). La 
gamma di algoritmi resi disponibili 
dal programma copre gli usuali 
passa-basso/alto/banda ma anche i 
semi-parametrici come il band-stop 
e il suo opposto boost per attenuare 
o innalzare un intorno di frequenze 
centrato su quella di taglio; sono an- 
che implementate per ognuno dei 
filtri le versioni IIR e FIR, che si ba- 
sano rispettivamente su una o due 
frequenze di riferimento, nonché un 
“filtro DC", per normalizzare i valori 
dei punti-campione in caso di se- 
gnale male bilanciato. Tramite una 
barra parallela al grafico e conte- 
nente uno o due marcatori (a se- 
conda che il filtro sia IIR o FIR) mo- 
bili, si ottiene anche un comodo ri- 
scontro visivo tra grafico e frequen- 
ze di intervento; il profilo della forma 
d’onda con la nuova distribuzione di 
frequenze viene inoltre aggiornato 
automaticamente appena terminato 
il filtraggio. L’elaborazione del suo- 
no avviene internamente a 16 bit, 
assicurando nella maggiore preci- 
sione di calcolo una rispondenza 
più fedele alle caratteristiche del fil- 
tro e minore introduzione di rumore 
aggiuntivo dovuto a errori di quan- 
tizzazione. 

Effetti 

All'applicazione di effetti al suono 
campionato, Aura Lite riserva parti- 
colare attenzione, con la possibilità 
di avere risultati utili, originali e in al- 
cuni casi divertenti. Il “rack virtuale’’ 
si snoda su uno dei pannelli acces- 
sibili dal menu principale (fx), inclu- 
dendo interventi di processing di 
tutti i tipi; ai classici effetti di riverbe- 
ro, delay (normale e multi-tap) e 
Phaser sono affiancati effetti di mo- 
dulazione di pitch (intonazione) e 


ampiezza dai risultati più o meno “drastici’’; 
troviamo particolarmente interessanti multi 
pitch, che offre un piccolo “armonizzatore’’ 
(per effetti da musica rave), e reverse, che 
simula in modo efficace una sorta di tremo- 
lo in voga nei synth di altri tempi chiamato 
“sample & hold". 

Ciascun effetto, configurabile nei suoi para- 
metri essenziali, può essere applicato in 
modalità reai time sul segnale in entrata nel 
campionatore o sul file in memoria oppure 
permanentemente su quest’ultimo; il flusso 
dei dati originali (in ingresso) e processati 
(in uscita) viene monitorato tramite due gra- 
fici distinti, e al campione effettato può es- 
sere interposto addirittura un ulteriore sta- 
dio di elaborazione, che include equalizza- 
zione su bassi-medi-alti e un limitatore di 
dinamica (che evita eventuali distorsioni 
eccessive dovute all’effetto). 

Un intero secondo pannello (mixed fx) con- 
tiene invece algoritmi equivalenti a due ef- 
fetti posti in serie, con la presenza di quasi 
tutte le combinazioni. 

Sequeiuing 
e tontrollo remoto 

Anche se limitatamente agli otto campioni 
presenti in RAM, il software di Aura incor- 
pora anche un piccolo sequencer e un mo- 
dulo per il controllo remoto del campione 
tramite uno strumento musicale connesso 
via MIDI. Il primo permette di creare una 
playlist di campioni, in cui la riproduzione 
di ciascun elemento viene eseguita un de- 
terminato numero di volte prima di passare 
al seguente: non sono previste altre funzio- 
ni di sincronizzazione o creazione musica- 
le, che dovranno essere cercate in altri pro- 
grammi eventualmente lanciati in multita- 
sking. Maggiore potenza offre invece il se- 
condo, che rende possibile utilizzare l’Ami- 
ga alla stregua di un expander sonoro: con 
la funzione di MIDI play, Aura Lite riprodu- 
ce uno degli otto campioni in memoria 
all’invio di un messaggio MIDI di note on , in 
corrispondenza di una mappa di assegna- 
zione liberamente definibile su dieci ottave. 
È presente anche un semplice ma effica- 
ce inviluppo ASR, attacco-sostegno-rila- 
scio, che sfrutta le informazioni dei punti 
di loop: dal momento in cui il tasto viene 
premuto verrà suonata la parte iniziale, 
quindi il loop fino al rilascio del tasto, do- 
po del quale la riproduzione continuerà 
dal punto di fine loop al termine del cam- 
pione. Una particolarità interessante è 
quella di poter assegnare un campione 
intonato, per esempio una nota di pia- 
noforte, a un tasto e suonarlo via MIDI co- 
me in un editor mod, con il programma 
che modifica opportunamente l’intonazio- 
ne (frequenza di playback) del suono 


Filtri: display >D e principali funzioni 
accessibili come gadget. 


Fitreggio con display trkHmensionate deio spettro. 
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un'alternativa preferibile campionare a una frequenza 
doppia o quadrupla, sfruttando poi la funzione Com- 
press (rapporto 2:1 o 4:1) per ricondursi alla frequenza 
iniziale. Al di là di giustificazioni teoriche, le differenze 
tra un suono campionato direttamente a 16 kHz e uno 
acquisito a 32 kHz e portato a 1 6 si mostrano perfetta- 
mente udibili: il contenuto armonico del suono a 32 
kHz comprenderà moltissime delle frequenze che nel 
primo caso appaiono sottoforma di distorsione da alia- 
sing, e la sua controparte ridotta di 2:1 conserverà in 
certo qual modo "memoria" della maggiore banda 
passante. 

Se si escludono le operazioni di cut/copy/paste, gli inter- 
venti di editing sulla forma d'onda campionata (plausibil- 
mente a frequenza doppia/quadrupla) sono volti a otte- 
nere gli stessi effetti descritti in precedenza per il segnale 
audio analogico: massimizzazione della gamma dinamica 
e delle frequenze caratteristiche del suono. Per la modifi- 
ca della dinamica è presente naturalmente la funzione di 
ricalcolo dei livelli ("volume"); la modifica del contenuto 
in frequenza può essere affidata ai due algoritmi Lift treble 
e Smooth, adoperabili alla stregua di filtri per simulare u- 
na maggiore incisività delle frequenze medio-alte o vice- 
versa ridurre l'effetto "metallico" proprio di campioni con 
frequenze estremamente basse. 

L'applicazione degli effetti sulla forma d'onda dovrà in- 
vece procedere con maggiore cautela, essendo inter- 
venti di questo tipo in grado di stravolgere facilmente 
l'intelleggibilità del timbro originale e mascherare e- 
ventuali punti di loop. 



Gli effetti. 


man mano che ci si sposta dal tasto di partenza. 
La struttura molto flessibile della mappa di asse- 
gnazione permetterà poi di effettuare un “multi- 
campionamento”, inserendo a intervalli regolari di- 
verse note dello stesso strumento (cosi da restrin- 
gere l’allontanamento dalla frequenza originale a 
un numero minore di semitoni), oppure “splittag- 
gi”, con suoni diversi. 

Contlusioni 

Aura 8 conferma dal punto di vista software e del- 
la documentazione le caratteristiche del suo pro- 
genitore, proponendosi come una soluzione com- 
pleta e con un ottimo rapporto prezzo/prestazioni 
al problema dell’acquisizione di campioni audio a 
8 bit. A 

«JCHEDA PRODOTTO 

Nome: 

HiSoft "Aura 8" 

Produttore: 

HiSoft (http://www.hisoft.co.uk) 

Distribuito da: 

Db-Line, viale Rimembranze 26/c, 

21024 Biandronno (VA), tei. 0332-768000, fax 0332- 
767244, hotline: 0332-767383, email: info@dbline.it 
http://www.dbline.it 

Prezzo: 

L. 99.000 

Giudizio 

ottimo 

Pro; 

prezzo conveniente, software con editing 
non distruttivo, registrazione su HD, fx-processing 
di ottimo livello 

Contro: 

software di gestione non os-friendly e multitasking 
compromesso o interrotto durante il suo 
funzionamento 

Configurazione dell.: prova: 

Amiga 1 200 68030 e 68882 a 50 MHz, 1 8 Mb RAM, 

HD 1,2 Gb 
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Il MODULO SCANDOUBLER 
DI PHASE 5 



E. C. Klamm 


Schermi Amiga su monitor VGA 


P oco tempo dopo l’ap- 
parizione della Cyber- 
Vision 64/3D, è stato 
posto in commercio il modulo 
FI ickerFixer di Phase 5. Le 
sua funzione principale è 
quella di raddoppiare la fre- 
quenza orizzontale degli 
schermi Amiga (PAL e NTSC). 

Questi passano da 15 a 31 
kHz e così, come si sa, posso- 
no essere visualizzati su un 
normale monitor VGA che par- 
te da 31 kHz. 

Il modulo se si vuole funziona 
indipendentemente dalla sche- 
da grafica CyberVision 64/3D e 
come tale può essere parago- 
nato ad altri prodotti similari in 
commercio come SuperVGAmi, 
che però è esterno, e ScanDou- 
bler 4000, recensiti rispettiva- 
mente sul numero 75 e sul nu- 
mero 57 di Amiga Magazine. 

Si noti che la scheda non funge 
da FlickerFixer, ovvero non dein- 
terlaccia le frequenze interlac- 
ciate: per esempio, lo schermo 
Amiga PAL Hires Lace pas- 
serà dagli attuali 15 ai 31 kHz 
e pertanto sarà visualizzabile 
su un monitor VGA, ma appa- 
rirà anche su questo monitor 
come uno schermo interlaccia- 
to, quindi con una utilizzabilità che rimane 
limitata. La scheda non è neanche in gra- 
do di elevare le frequenze di refresh verti- 
cale, ovvero un monitor Amiga a 50 Hz o 
60 Hz rimarrà a 50 Hz o 60 Hz. I modi 
grafici, già a 30 kHz, vengono semplice- 
mente bypassati dalla scheda verso la 
sua uscita VGA. 

La seconda funzione svolta dal modulo 
appare solo in combinazione con la sche- 
da Cybervision 64/3D di Phase 5. In que- 
sto caso, oltre a raddoppiare la frequenza 
di scansione orizzontale, il modulo per- 
mette di “dirottare” sia gli schermi Amiga, 
sia gli schermi della CyberVision 64/3D 
su un’unica uscita video, quella del mo- 
dulo appunto, consentendo l’uso di un 
solo monitor per entrambi gli schermi. 

Il modulo non può essere usato con il 
3000 o il 3000 Tower, né con il 2000. Ov- 
vero richiede l’AGA, la sua palette da 24 


bit e il corrispondente slot video interno 
con più pin di quello di 2000 e 3000. 
D’altra parte nessun utente di 3000 sarà 
interessato a usare tale modulo come 
scan doubler, essendo il 3000 dotato di 
serie di scan doubler e addirittura di 
flicker fixer; le stesse persone però avreb- 
bero sicuramente gradito l'uso del modu- 
lo in combinazione con la CyberVision 
64/3D perlomeno come switcher video, in 
modo da poter usare un unico monitor 
per tutti gli schermi. Agli utenti di 3000 e 
di CyberVision 64/3D, in conclusione, non 
resta che orientarsi verso uno switcher 
hardware esterno. 

Stheda, manuale e installazione 

Il prodotto viene fornito nella solita scatola 
Phase 5 con un breve e minuscolo ma- 
nuale in inglese e in tedesco. Il manuale 
spiega abbastanza velocemente l’installa- 


zione: è un po’ criptico sull’uso 
dei jumper e dei monitor (risolve 
tutto con una tabella) e non offre il 
benché minimo dettaglio tecnico 
sul prodotto. 

I disegni relativi ai due jumper da 
usare (JMP1 e JMP2), per esem- 
pio, presentano delle frecce che 
indicano due piccole aree della 
scheda: ebbene, in quelle aree 
ci sono ben 6 jumper, e senza 
alcuna serigrafia! 

Il modulo è costituito da una mi- 
nuscola scheda a montaggio 
superficiale con una porta VGA 
esterna che si inserisce nello 
slot video del 4000 o del 4000 
Tower. 

Le dimensioni del modulo sono 
tali da consentirne l’inserimento 
in linea con la CyberVision 
64/3D, grazie alla sagoma par- 
ticolarmente inusuale. 

Se si dispone della CyberVi- 
sion 64/3D, si dovrà collegare 
il piccolo cavo piatto fornito a- 
gli appositi connettori presenti 
sulla scheda grafica e sul mo- 
dulo. Inoltre si dovrà inserire il 
connettore VGA del modulo 
nel foro appositamente predi- 
sposto sulla mascherina po- 
steriore della CyberVision 
64/3D. L’insieme scheda-mo- 
dulo va inserito contemporaneamente 
nello slot video e nello slot Zorro III; non è 
affatto semplice compiere questa opera- 
zione specie se uno dei due connettori è 
stato usato poco e oppone resistenza 
all’inserimento. Consigliamo di inserire e 
togliere separatamente la scheda e il mo- 
dulo nei rispettivi connettori più e più vol- 
te in modo da allentare i connettori e faci- 
litare poi l’inserimento delle due schede 
interconnesse tra loro. 

Se si avesse l’intenzione di usare lo scan 
doubler da solo, si tenga presente che il 
modulo non dispone di mascherina po- 
steriore, per cui rimmarrebbe un foro at- 
torno al connettore VGA che si presenterà 
sul retro del 4000. 

Di default il modulo è configurato per vi- 
sualizzare sia gli schermi Amiga che gli 
schermi CyberVision sull’uscita VGA del 
modulo stesso, ma i due jumper citati per- 
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mettono di configurare il sistema per usare 
per esempio due monitor VGA: uno per gli 
schermi Cyber e uno per gli schermi Ami- 
ga generati dallo scan doubler. L'uscita vi- 
deo Amiga standard può anche accoglie- 
re un terzo monitor PAL compatibile. 
Perché il modulo possa funzionare in 
combinazione con la CyberVision 64/3D, 
occorre che il software CyberGraphX in- 
stallato sia relativamente recente: è ne- 
cessaria almeno la versione 41.1 della 
cgxsystem. library e la versione 2.1 del 
monitor CVision3D. Gli aggiornamenti del 
software si trovano al sito Internet di Pha- 
se 5 (ww.phase5.de) o CyberGraphX (è 
cambiato, ora è www.vgr.com/cybergfx). 
Un paio di variabili ambiente influiscono 
sul comportamento del modulo scan dou- 
bler in combinazione con la CyberVision 
64/3D: si tratta di NoPassTrhrough che i- 
nibisce il trasferimento dell’uscita video 
Amiga verso l’uscita della CyberVision e 
KeepAmigaVideo che permette di disatti- 
vare, per ragioni di velocità, gli schermi 
Amiga quando in primo piano stanno 
schermi CyberGraphX. 

le prove 

Il modulo scan doubler, da noi testato as- 
sieme alla CyberVision 64/3D con un solo 
monitor, svolge esattamente i compiti per 
cui è nato: raddoppiare la frequenza oriz- 
zontale degli schermi PAL e NTSC di A- 
miga e inviare l’output video verso un uni- 
co monitor. Facciamo notare che sebbe- 
ne gli schermi CyberGraphX e Amiga sia- 
no traslabili verso l'alto e verso il basso, i 
primi non appaiono dietro i secondi e vi- 
ceversa. Ovvero l’uscita Amiga e quella 
CyberGraphX rimangono separate e il 
modulo funge da switcher video pilotato 
via software da tutte le normali funzioni A- 
miga che portano gli schermi in primo 
piano (pulsanti, tasti, programmi...), il 
passaggio da uno schermo Amiga a uno 
CyberGraphX è sostanzialmente istanta- 
neo, il tempo di attendere che il monitor si 
risincronizzi. 

Il software 

della CyberVision 64/3D 

Abbiamo colto l’occasione per testare 
l’ultima versione (cgxv41_r54.lha) del 
software CyberGraphX sulla CyberVision 
64/3D. Come si sa, è ancora in beta e in 
continua evoluzione: ogni settimana ap- 
pare una nuova versione sul sito Cyber- 
GraphX. 

La versione da noi provata appare otti- 
mizzata sotto alcuni aspetti: la velocità 
del WritePixel a 16 e 24 bit è stata tripli- 
cata, il disegno dei cerchi sempre a 16 e 
24 bit offre ora risultati in linea con le a- 


Colorì 

256 

65536 

16 Mil. 

Scheda grafica 

CV643D PICIV 

CV643D PICIV 

CV643D 

PICIV 

Write pixel 

45.990 

16.625 

25.568 

16.201 

27.190 

16.610 

Linee 

3.986 

2.476 

2.085 

2.466 

1.917 

1.497 

Linee con pattern 

1.761 

1.929 

1.666 

1.929 

1.591 

1.278 

Rettangoli pieni 

2.391 

4.041 

1.566 

3.017 

603 

2.288 

Rettangoli vuoti 

895 

1.167 

818 

1.150 

802 

1.132 

Cerchi 

3.512 

3.538 

3.179 

3.515 

3.250 

1.915 

Testo senza scroll 

521 

411 

514 

410 

256 

395 

Serali verticale 

422 

600 

175 

303 

40 

179 

Scroll orizzontale 

412 

607 

182 

341 

46 

215 

Finestre: layer 

8 

6 

5 

5 

4 

4 

Finestre: dimensioni 

36 

29 

28 

28 

27 

25 

Finestre: movimento 

228 

147 

184 

137 

126 

127 

Il test sul 3000 base di IntuiSpeed 1.5 con la versione 41.2 della libreria 
cgxsystem.library del 20 marzo 1997, a confronto con la Picasso IV. 

Il modo SuperLayer di CyberGraphX era attivo. 


spettative con un incremento di velocità 
di circa 100 (cento!) volte. È stato intro- 
dotto un nuovo modo di gestione dei 
Layer, che si attiva con la variabile am- 
biente Superlayer: grazie a esso aumenta 
sensibilmente la velocità di movimento e 


di ridimensionamento delle finestre. Il mo- 
do però non è ancora del tutto privo di 
bachi. 

Fra le novità apparse dopo la recensione 
del numero 87 segnaliamo anche Isis e 
CyberGL. 



' 

TRAMARIN COUP 


COLOGNA VENETA f VR}-} 

Blizzard 1230 IV 50 MHz ‘ 

Blizzard 1260 50 MHz 
Blizzard 68040/40 ERC 
CyberStorm 4060/50 
CyberVision 64/3D 4MB 
KITH.D. da 635 MB per A 1200 
GENLOCK S-VHS MG25 
KIT INTERNET con MODEM 33.6 K 
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Floppy esterno Alta Densità 
Scanner SCSI A4 32 bit con S W 
Apollo 1260 OFFERTA 
TELMEX EASY- CD per Al 200 
AMIGA 1300 Tower con H.D. da 635 
AMIGA BASIC 4000TE 
Cabinet MaxiTowerperA1200 
Cabinet Micronik 
Prodotti per 

IN ARRIVO SCHEDE 


da 


£. 

£. 


185.000 

745.000 


[ Tel. e Fax 0442/411447 0336/615361 

^ Tutti i prezzi sono IVA compresa franco nostra sede, spedizioni in contrassegno postale. 





I programmi dimostrativi della libreria CyberGL 
sul Workbench a 24 bit. 


Il Viewer di oggetti Lightwave sul Workbench a 24 bit. Gli oggetti 
possono essere ruotati e ingranditi con il mouse. 


Il primo è una evoluzione del player 
MPEG Osiris che funziona solo sulla Cy- 
berGraphx V3 e sfrutta le routine MPEG 
contenute in una nuova libreria esterna 
(cgxmpeg. library), invece delle routine in- 
terne presenti in Osiris. È un passo ulte- 
riore in vista del futuro rilascio del modulo 
hardware MPEG. La velocità è ancora li- 
mitata (3 fps con un video da 144x144 sul 
3000 base in Overlay a 24 bit sul Work- 
bench), ma il programma è stato proget- 
tato soprattutto per sfruttare l’hardware 
aggiuntivo della CyberVision 64/3D (e il 


Prezzo: 

L. 249.000 

Giudizio 

buono 

Configurazione richiesta: 

A4000 

Pro: 

prezzo contenuto, funziona anche senza 
CyberVision 64/3 D 


Configurazione delia prova: 
A4000 base 


PowerPC) e non per spremere al massi- 
mo i processori 680x0. 


“Cyber GL è il porting 
della libreria 
Open GL 
di Silicon 


CyberGL è invece il porting di 
una parte della libreria Open- 
GL di Silicon. Contiene un in- 
sieme di funzioni che permet- 
tono la visualizzazione a 24 
bit di oggetti 3D ed è destina- 
ta principalmente alla costru- 
zione di interfacce grafiche 
3D per giochi o programmi di 
rendering. 

Abbiamo provato una versio- 
ne beta che dispone ancora 
di documentazione in tede- 
sco e che non sfrutta le fun- 
zioni 3D hardware del chip 
Virge, ma si fonda unicamen- 
te sulla potenza del proces- 
sore. Pertanto il risultato in 
termini di velocità è ancora 
lontano dal poter essere con- 
siderato accettabile, anche 
nel caso di un 68040 a 25 
MHz. Comunque gli esempi 
forniti funzionano adeguata- 
mente e permettono la rota- 
zione in “tempo reale” di og- 
getti con rimozione delle fac- 


ce nascoste e nebbia. Un comando inol- 
tre permette di visualizzare, ruotare e 
zoomare oggetti 3D in formato Lìghtwa- 
ve, proiettando eventualmente su di essi 
una texture a piacere. 

Una caratteristica particolare è la possi- 
bilità, offerta ai programmi che usano la 
libreria, di individuare il singolo oggetto 
su cui si pone il mouse fra i tanti mostrati 
a video: la libreria è insomma in grado di 
risalire dai punti che appartengono alla 
rappresentazione bitmap all’oggetto che 
l'ha generata e questo è ovviamente utile 
in tutti i casi in cui è necessaria un’intera- 
zione con l’utente. 

Contlusioni 

Il modulo Scandoubler di Phase 5 è un ot- 
timo prodotto dal punto di vista della rea- 
lizzazione tecnica. Il prezzo lo rende lo 
ScanDoubler più economico per Amiga, 
sicuramente meno dello ScanDoubler 
4000 recensito sul numero 57 di Amiga 
Magazine. In combinazione con la Cyber- 
Vision 64/3D, offre il vantaggio di usare 
un unico monitor VGA per visualizzare tut- 
ti gli schermi Amiga e Cyber, ma non per- 
mette di eliminare il flickering o di elevare 
il refresh verticale degli schermi Amiga 
come avviene con la Picasso IV. Grazie a 
questo modulo la CyberVision 64/3D di- 
venta un prodotto “completo" e molto più 
produttivo specie in campo video, mentre 
lo sviluppo della libreria CyberGL per il 
3D appare ormai solo una questione di 
tempo, essendo un progetto ormai avvia- 
to e posto su solide fondamenta, cui man- 
ca sostanzialmente solo l’interfaccia con il 
chip Virge per raggiungere gli auspicati 
livelli di velocità. 

▲ 


§CHEDA PRODOTTO 

Nome: 

Modulo Scandoubler 

Produttore: 

Phase 5 

Distribuito da: 

AXXEL Distribution, via della Meccanica 22, 

36100 Vicenza, tei. 0444-965444, fax 0444-963377 


Contro: 

funziona solo su 4000, non fa da flicker fixer, manuale 
limitato, difficoltà di montaggio 
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LIGHTWAVE 3D 5.0 


S.K. Sharman 


L Soluzione del pacchetto 
software che meglio sottolinea 
l’intelligenza progettuale 
di Amiga 



N ewtek non ha dimentica- 
to le sue origini: dopo 
essere cresciuta con 
prodotti di eccezionale qualità 
che sfruttano al meglio le ca- 
ratteristiche tuttora ineguaglia- 
te per la grafica video di Ami- 
ga, ricordiamo che sono suoi il 
Video Toaster e il Flyer, ha fi- 
nalmente rilasciato la versione 
5.0 del pacchetto di grafica 
3D, LightWave per la nostra 
piattaforma. 

Caso forse unico nel mercato 
informatico, Amiga continua a 
resistere e a offrire aggiorna- 
menti software di eccellente 
raffinatezza, nonostante le sue 
travagliate vicende. La casa di 
Topeka (USA) deve aver ben 
chiaro il fatto che a parità di ri- 
sorse il computer Amiga è co- 
munque una piattaforma idea- 
le sia per lo sviluppo della 
programmazione, sia per l'effi- 
ciente utilizzazione e integra- 
zione con le complesse ap- 
parecchiature video. 

Ricordiamo che LightWave è 
presente anche su altre piat- 
taforme, utilizzabili anche in u- 
na rete di processori per il calcolo, con la 
stessa interfaccia grafica e le stesse fun- 
zioni. A dispetto delle differenti prestazio- 
ni offerte, pensiamo alle funzioni OpenGL 
o Quicktime 3D presenti nelle versioni per 
altri sistemi, e alla velocità di calco- 
lo, in altri sistemi ci scontreremo ine- 
vitabilmente con problemi relativi al- 
le risorse e ai conflitti di compatibi- 
lità tra le parti che operano in una 
determinata configurazione. Rimane 
comunque aperta la possibilità di 
creare una rete locale di computer, 
che può includere Silicon Graphics, 
Alpha, Intel e PowerMac, magari tutti 
controllati dal nostro fidato Amiga e, 
previa installazione della versione di 
LightWave per ogni singola CPU, a- 
vremo modo di passare da un SO a 
un altro senza soluzione di conti- 
nuità, ritrovando esattamente gli 
stessi pulsanti e, addirittura, le stes- 
se combinazioni di tasti; oppure di 


sfruttare semplicemente i “muscoli" di al- 
tri processori per passare a questi il peso 
del calcolo di intere sequenze di foto- 
grammi di un'animazione creata su Ami- 
ga, mediante lo Screamer Net che ormai 

Lightwave nella versione 5.0 mantiene 
pressoché inalterata la conformazione delle 
sue funzioni principali... 


è parte integrante del pacchet- 
to. 

Analizzeremo di seguito le im- 
portanti innovazioni di questa 
nuova versione, rimandando i 
lettori alla recensione della re- 
lease 4.0 pubblicata sulla no- 
stra rivista nel numero 77. 

Installazione 

La versione 5.0 può essere 
fornita come versione comple- 
ta oppure come aggiorna- 
mento dalla versione 4.0, in 
questo caso sarà priva della 
chiave hardware (il “dongle” 
da inserire sulla porta paralle- 
la) e si dovrà quindi utilizzare 
quella che era fornita con la 
precedente versione. 

Nel pacchetto troviamo, oltre al 
CD-ROM d’installazione e alla 
cartolina di registrazione, due 
volumi in inglese per oltre 800 
pagine complessive, di eccel- 
lente fattura, riccamente illustra- 
ti, che coprono esaustivamente 
tutti gli aspetti di funzionamento 
del programma. Nella guida per 
l’utente troviamo esempi e istru- 
zioni dettagliate per l'apprendi- 
mento e l’installazione, mentre il 
secondo volume di riferimento copre in 
modo sistematico tutte le funzioni e le op- 
zioni relative a tutti i pannelli e a tutti i me- 
nu. 

...anche la finestra del Modeller sembra 
inalterata nella disposizione dei pulsanti 
relativi alle funzioni. 
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Disponibili separatamente presso il distri- 
butore nazionale sono i manuali tradotti in 
italiano, che rispecchiano in modo fedele 
sia per il livello qualitativo che per il for- 
mato quelli originali: osserviamo che in 
entrambi i casi la manualistica è quanto di 
meglio si possa desiderare, sia per fattura 
che per la facilità di consultazione. Lo 
sforzo operato dal distributore nel tradur- 
re e pubblicare i due volumi, oltre a esse- 
re di per sé encomiabile, sarà senz’altro 
ampiamente apprezzato da tutti gli utenti 
che amano la propria lingua. 

Inserendo il CD-ROM procederemo all'in- 
stallazione completa del software e di tut- 
te le directory accessorie, che andranno 
a occupare oltre 200 Mb del disco rigido, 
includendo un’ampia scelta di oggetti, su- 
peraci, scene e moduli aggiuntivi. I due 
programmi principali di cui si compone 
LightWave, ovvero il Modeller per la mo- 
dellazione e il Layout per disporre le sce- 
ne per il calcolo delle singole immagini o 
delle sequenze animate, vengono collo- 
cati nella directory Programs. Come nelle 
versioni precedenti, questi potranno co- 
municare tra loro, permettendo l’inter- 
scambio immediato e diretto degli oggetti 
da uno all’altro. 

Modeller 

Le funzioni Metaballs e MetaformsPlus, 
nonché MetaNURBS, tra le più eclatanti e 

La potente funzione MetaNURBS 
net Modeller permette la deformazione 
delle superfici poligonali in modo 
immediato ed efficace; le forme 
che si possono generare hanno il tipico 
aspetto arrotondato e liscio. 
Poiché la funzione MetaNURBS 
non opera su poligoni “reali”, per poter 
utilizzare l’oggetto ed esportarlo 
nel Layout dovremo usare la funzione 
Preeze, che calcola la superficie NURBS 
in poligoni effettivi, il cui numero 
e orientamento sono controllati 
dalla funzione Patch Division 
del pannello delle opzioni 
nel menu Objects. 



innovative per la modellazione interattiva, 
sono ora finalmente accessibili anche in 
LightWave, grazie ai plug-in inclusi e alle 
nuove funzioni del modellatore. 
MetaNURBS, attivabile semplicemente u- 
sando il tasto Tabs, converte automatica- 
mente i poligoni a quattro vertici in super- 
fici Nurbs, che saranno temporaneamente 
visualizzate in gabbie di deformazione 
per la creazione di superfici arrotondate; i 
poligoni o i punti sono quindi modellabili 


con tutti i classici strumenti offerti dal Mo- 
deller, inclusi quelli di smussatura e tra- 
slazione arrotondata. In pratica si avrà 
l’effettiva sensazione di modellare della 
creta, ottenendo forme particolarmente 
dinamiche e interessanti in modo interatti- 
vo e immediato. L’oggetto è solo una rap- 
presentazione, convertita poi in una forma 
esportabile tramite la funzione Freeze, 
che andrà a creare un numero di suddivi- 
sioni poligonali determinato dall’opzione 
“Patch Subdivision". Solo allora verrà 
calcolata effettivamente e potrà quin- 
di essere utilizzata nel Layout o salva- 
to su disco per le ulteriori consuete e- 
laborazioni. 

MetaformsPlus e Metaballs sono tra i 
nuovi plug-in dedicati al Modeller e 
dovranno essere prima caricati e atti- 
vati associandoli a un tasto funzione: 
il primo opererà suddivisioni Meta 
con una definizione notevolmente mi- 
gliorata rispetto alla versione stan- 
dard, accessibile sempre nel pannel- 
lo delle suddivisioni, rispettando in 
modo più efficace la definizione della 
forma delle superfici e consentendo 
una più dettagliata impostazione dei 
valori operativi. 

Le MetaBalls possono essere invece 
considerate come delle sfere magne- 
tiche, con valori di polarizzazione che 
variano da +1 a -1: possono essere 
aggregate, avvicinate e allontanate 
tra loro usando la funzione “Add-Me- 
taball”. Disponendole come a costrui- 
re delle fasce muscolari o degli sche- 
letri e attivando quindi la funzione Me- 
taballs, le rivestiremo di una superfi- 
cie poligonale che si deformerà in 
modo omogeneo conformemente alla 
disposizione delle sfere con i differen- 
ti valori polari. 

Tutti questi strumenti trovano la loro 
migliore applicazione nella creazione 
di forme organiche e animali, nella 
definizione di strutture muscolari, così 
come nella modellazione di forme di- 
namiche e curvilinee; ciò non di me- 
no, saranno comunque anche molto 
apprezzate per la ricerca e definizio- 
ne di nuovi oggetti, ovvero di prototi- 
pi, immediatamente verificabili e che 
possono essere modificati con il 
semplice tocco del mouse. 

Layout 

Altrettanto significativi sono gli ag- 
giornamenti del modulo Layout. In 
questo programma, oltre alla disposi- 
zione delle luci, degli oggetti e della 
macchina da presa, si operano le va- 
riazioni e le definizioni necessarie alle 











Il modulo Layout è stato potenziato nella 
gestione delle luci e ora è anche possibile 
utilizzare un numero illimitato di immagini 
e texture matematiche sovrapposte 
a una superficie. 


superfici, preventivamente nomi- 
nate e selezionate nel Modeller. 
Ora sarà possibile stratificare un 
numero illimitato di texture sia 
procedurali matematiche che re- 
lative a immagini mappate; o- 
gnuna potrà mantenere parame- 
tri di trasparenza, visibilità, o- 
rientamento e rilievo propri, for- 
nendo un potentissimo strumen- 
to di creazione e alterazione 
dell'apparenza degli oggetti. 
Alcuni pannelli di controllo han- 


no subito delle modifiche e, oltre a 
nuove funzioni, troviamo anche delle 
suddivisioni che consentono un ac- 
cesso più logico e organizzato ai dif- 
ferenti parametri. 

Sono state inoltre migliorate le possi- 
bilità di definizione e la qualità degli 
effetti “Lens Flare”. 

Altra nuova importante caratteristica 
riguarda il sistema di animazione re- 
lativa alle “ossa”: ora è possibile de- 
terminarne la forza, limitandola a par- 
ticolari sezioni dell'oggetto cui sono 
associate, per emulare il tipo di defor- 
mazione che troviamo nella realtà con 
i fasci muscolari: nel pannello prepo- 
sto a questo possiamo definire le os- 
sa nella loro posizione e direzione di 
riposo o di azione, controllarne la zo- 
na d’influenza e di compensazione 
delle giunzioni; inoltre si potranno 
controllare anche gli effetti di defor- 
mazione sovrapposti che vengono a 
crearsi usando due o più ossa. An- 
che il controllo del movimento, grazie 
alle potenti funzioni di calcolo auto- 
matico fornito dalla Cinematica Inver- 
sa, avviene in modo diretto e imme- 
diato: definendo uno o più oggetti co- 
me controllori del movimento, e alte- 
rando la loro posizione e orientamen- 
to, tutti gli altri oggetti verranno modi- 
ficati conformemente ai limiti sia di ro- 
tazione che di orientamento che avre- 
mo precedentemente impostato per 
ognuno di essi, onde evitare quegli 
indesiderabili effetti che rendono un 
certo movimento del tutto innaturale. 
Parlando di animazione ora è possi- 
bile, caricando il modulo aggiuntivo 
CeIShader, determinare l’apparenza 
della superficie di un oggetto nella 
scena, facendo in modo che esso sia 
calcolato con le sfumature di colore 
bidimensionali tipiche dei cartoni ani- 
mati: tutte le superfici presenti nella 


scena possono essere calcolate secondo 
questi parametri, dandoci così il modo di 
creare un effetto cartoon generale oppu- 
re localizzato a singoli oggetti, che pos- 
sono quindi trovarsi in un ambiente dalle 
apparenze 3D. 


Moduli Aggiuntivi 

Oltre ai plug-in cui abbiamo accennato, 
NewTek ha scelto di arricchire il pacchet- 
to con molti altri moduli, alcuni dei quali 
potevano precedentemente essere otte- 
nuti da terze parti o nei siti di supporto: 
essi sono accessibili in due sotto-direc- 
tory: Modeller e LightWave. 

Nella prima troveremo utilissime e potenti 
espansioni per la modellazione oltre ai 
moduli generici che forniscono le funzioni 
di base agli altri plug-in (equation.p, glob- 
save.p e Iwpanels.p). È importante ac- 
cennare al fatto che l’installazione di tutti i 
moduli sarà effettuata usando l'apposito 
gadget, e che i tre citati possono essere 
necessari per installarne altri. Inoltre, Iw- 
panel.p è già stato corretto rispetto a 
quello fornito su CD in una nuova versio- 
ne, reperibile dal distributore o nei siti In- 
ternet www.dbline.it o www.newtek. com. 
Una ventina di plug-in danno accesso a 
oltre sessanta operatori differenti: molti di 
essi erano già presenti nella versione 4 di 
LightWave, ma altri sono una novità di 
questo aggiornamento. 

Óltre ai già citati MetaBalls e Metaform- 
Plus, troviamo tra gli altri Gear, per la 
creazione di ingranaggi; LightSwarm, per 
trasformare ogni singolo punto in una sor- 
gente luminosa, e una serie di moduli 
compressi in LW-vrlm.p per la trasforma- 
zione di scene e oggetti nei formati VRLM 
per la realtà virtuale su Internet. 
Ricordiamo inoltre che usando l’apposito 
plug-in avremo modo di caricare e salva- 
re direttamente sia nel Modeller che nel 
Layout oggetti con diversi formati: DXF, u- 
sato dai CAD, 3DO da 3D Studio e Wave- 
front di Softimage. 

Tra gli oltre quaranta plug- 
in espressamente dedicati 
al Layout, ne troviamo alcu- 
ni utilizzabili nel pannello del 
movimento: Effector causa 
un'attrazione o una repulsio- 
ne negli oggetti selezionati, 
modificandone i percorsi di 
moto. Inclusi in parent.p tro- 
viamo InheritRotation che per- 
mette di trasferire i valori di 
rotazione di un oggetto, tele- 
camera, osso, a un altro og- 


I manuali tradotti in italiano 
da Db-Line. 


Come si vede nelle due immagini le supeifici 
3D possono essere manipolate sino a ottenere 
effetti di ombreggiatura bidimensionale grazie 
alle funzioni Cel-Edges e Polygon Edges, nel 
pannello Object, oppure usando il modulo 
CeIShade nel pannello delle superfici. 
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SOFTWARE 


getto senza doverli "imparentare”; sem- 
pre installando questo plug-in avremo la 
possibilità di operare con le funzioni Pa- 
rentBone, ParentCamera e ParentLight 
per associare o “imparentare” Ossa, 
Macchina da presa e altri oggetti tra loro. 
Un'altra utile funzione è resa disponibile 
da ObjList, che permette la sostituzione 
degli oggetti presenti in una scena cari- 
cando una lista precedentemente format- 
tata: in questo modo si avrà la possibilità 
di sostituire gli oggetti a bassa definizione 
utilizzati per definire le sequenze di movi- 
mento, con quelli più dettagliati per la re- 
sa finale in modo automatico e immedia- 
to. 

Anche per la mappatura della deforma- 
zione potremo utilizzare Effector, che o- 
pererà in questo caso sui singoli punti, o 
LazyPoints che ne altera la posizione nel 
tempo conformemente alla distanza 
dall'oggetto che li influenza. 
Metamation.p include le funzioni Me- 
taform_Shaper e Metaform_Target per la 
realizzazione di animazioni di caratteri or- 
ganici e naturali, ovviando alle errate fles- 
sioni e pieghe che facilmente possono 
crearsi in queste deformazioni. 

In pratica si opererà nel Layout con delle 
gabbie di Metaform che si riferiscono a 
degli oggetti Meta predisposti nel Model- 
ler, su cui potremo agire con le ossa o 
con altri strumenti; questa verrà calcolata 
solo al momento del rendering. 

CeIShader, cui accennavamo parlando di 
effetti cartoon, appartiene alla classe de- 
gli “Sfumatori”, ove troviamo tra gli altri 
SurfBlurShader e SurfBuzzShader, per ef- 
fetti di sfocatura sia delle superfici che 
delle particelle, e ZOR per impostare va- 
riabili di trasparenza delle superfici in fun- 
zione della distanza dalla macchina da 
presa. 

Molti e di grande efficacia sono i moduli 
per le funzioni di elaborazione grafica 
delle immagini calcolate: Emboss, Con- 
volve, Gamma, Negative NightVision, NT- 
SC e PAL Legalize, Sepia, Vignette e Wa- 
termark, SurfBlur e SurfFuzz Filter, VidNoi- 
se. 

Molto utile per gli operatori video sarà lo 
SpecialBuffer, che consente di salvare 
separatamente sino a cinque immagini 
dello stesso fotogramma, ognuna delle 
quali potrà contenere determinate infor- 
mazioni specifiche per esempio alle om- 
bre o alle luci, così come ai canali RGB, 
ecc. 

Infine, nel pannello delle registrazioni ab- 
biamo la possibilità di usufruire della fun- 
zione Storyboard per la creazione di im- 
magini miniaturizzate in formato JPEG, 
raccolte in una griglia di 6x5 per pagina, 


che potranno essere visualizzate o stam- 
pate per la verifica delle animazioni; una 
lista testuale dei movimenti della teleca- 
mera può essere creata grazie a Motion- 
Dump. 

Contlusioni 

LightWave, a partire da semplice pro- 
gramma 3D fornito in bundle con il Video- 
Toaster, è maturato in un sistema per la 
creazione e produzione 3D di elevato li- 
vello su qualsiasi piattaforma. Il suo prez- 
zo lo rende concorrenziale in un campo 
professionale ove i costi sono general- 
mente molto più elevati e la facilità con 
cui si apprendono le sue potenti funzioni 
lo rende imbattibile nei settori più dispa- 
rati, dai giochi computerizzati (Sony lo ha 
eletto sistema di riferimento per i giochi 
su Playstation), ai video grafici, dagli ad- 
detti agli effetti speciali sino ad arrivare a- 
gli art director delle agenzie pubblici- 
tarie o agli architetti... 

Il suo prezzo 
lo rende 
concorrenziale 
in un campo 
professionale ove 
i costi sono 
generalmente molto 
più elevati... 
la facilità con cui 
si apprendono 
le sue potenti 
funzioni lo rende 
imbattibile 
nei settori 
più disparati 


Sebbene al momento su Amiga alcu- 
ne delle funzioni presenti nelle versio- 
ni per altre piattaforme non siano an- 
cora disponibili, per esempio la fun- 
zione di visualizzazione degli oggetti 
sfumati e a colori direttamente nel 
Layout e nel Modeller, la versione 5.0 


è una evoluzione decisiva e imperdibile. 
Anche a chi non si è mai addentrato nel 
creativo mondo dello spazio 3D, LightWa- 
ve fornisce un adeguato e persino diver- 
tente strumento di sperimentazione e pro- 
duzione, consentendogli di ottenere ottimi 
risultati in tempi brevissimi; l’esperienza 
che si acquisirà non andrà comunque 
perduta, dato il sicuro passo con cui 
NewTek va affermandosi nel mercato 
informatico, dedicandosi a quello che a 
detta di molti è l’espressione propria dei 
computer, ovvero la grafica tridimensio- 
nale. 

Con l'aggiornamento del Modeller si a- 
prono finalmente anche per LightWave e- 
normi possibilità, e tutti coloro che “parla- 
no” questo linguaggio avranno finalmente 
a disposizione un ampio dizionario con 
cui esprimere idee innovative e la propria 
immaginazione nel modo più efficace. A 


Distribuito da: 

Db-Une, viale Rimembranze 26/c, 2 1 024 Biandronno 
(VA), tei. 0332-768000, fax 0332-767244, hotline: 
0332-767383, email: info@dbline.it http://www. 
dbline.it 

Prezzo: 

2.199.000; manuale in italiano, L. 199.000, 
per gli utenti registrati: L. 1 19.000, 

L. 79.000 se acquistato assieme a LightWave 


Configurazione richiesta: 

qualunque Amiga con FPU, Kickstart 2.0+, 8-16 Mb 
RAM, lettore CD-ROM e hard disk con un minimo 
di 1 0 Mb liberi 


Pro: 

facilità d'uso e apprendimento rapido, funzioni 
avanzate di modellazione e di animazione, eccellente 
qualità di rendering e velocità di calcolo, ampio 
supporto di moduli aggiuntivi e di software correlato 
prodotto da terze parti, eccellente manualistica 
ora anche in italiano 

Contro: 

a causa dei ritardi di implementazione del modo 
RTG per Amiga non sono ancora accessibili 
le possibilità di visualizzazione delle superfici a colori 
e sfumate 

Configurazione della prova: 

Amiga 4000/040 28 MHz, 36 Mb RAM, Retina BLT Z3, 
CD ROM Sony SCSI 2x, DraCo 060/66 MHz. 64 Mb 
RAM, Altais, CD ROM SCSI 4x 


Giudizio: 

quasi eccellente 


SCHEDA PRODOTTO 

Nome: 

LightWave 5.0 

Produttore: 

NewTek 


Configurazione consigliata: 

chipsetAGA, Kickstart 3.x 
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L' hardware del PowerPC 


Introduzione alla CPU dei futuri Amiga 


Paolo Canali 

I processori PowerPC sono il frutto di 
una collaborazione iniziata nel 1991 
tra IBM e Motorola sotto la spinta di 
Apple. Come principale cliente delle 
CPU ad alte prestazioni, Motorola era 
insoddisfatta dell'evoluzione della fa- 
miglia 68000, quindi lo scopo era 
quello di realizzare in tempi brevi un 
processore RISC a basso costo adatto 
ai personal computer. In breve tempo 
i due ex nemici hanno creato un "de- 
sign center" dedicato unicamente allo 
sviluppo di questa famiglia di proces- 
sori, ritenuta strategica e preziosa per 
il loro futuro, che si trova a Somerset 
in Texas. Chi desidera approfondire le 
informazioni proposte in queste pagi- 
ne, e sa decodificare una letteratura 
altamente tecnica, può consultare i siti 
web di IBM e Motorola dove sono li- 
beramente accessibili alcuni data- 
book. 


Motorola ’s PowerPC™ 603 e RISC Micro processor 



Motorola*}* PowerPC™ 604 RISC Micro processor 



Microfotografia del processore 603e. 
In sovraimpressione, i vari blocchi 
funzionali II chip ha 2,6 milioni 
di transistor. 


Il rapporto di collaborazione non è 
paritetico in quanto lo sviluppo e la 
produzione sono stati portati avanti prevalentemente da 
IBM, che ha realizzato la logica principale della CPU, men- 
tre Motorola si è occupata di quegli aspetti (come il bus) 
che facilitano l'integrazione nei sistemi basati sulla famiglia 
68000. 

Gli sforzi sono stati premiati: oggi le CPU della famiglia 
PowerPC sono le più usate nel mondo (si badi che non so- 
no usate solo nei personal computer). 

L'esperienza IBM nei processori RISC è tra le più antiche. I 
concetti di base risalgono ai primordi dell'informatica, e 
proprio nei laboratori IBM fu realizzata la prima CPU RISC. 
Da quell'esperienza derivò il processore ROMP usato sul 
PC-RT (un modello del 1986), e poi l'architettura Power 
che equipaggiava le prime workstation della serie R6000. 
Arrivati alla terza generazione, IBM ha sviluppato parallela- 


Microfotografia del processore 604. 
In sovraimpressione, i vari blocchi 
funzionali. Il chip ha 3,6 milioni 
di transistor. 


mente l'architettura Power-II a 64 bit per le grandi macchi- 
ne e la PowerPC (a 32 e 64 bit) per i computer commercia- 
li e da scrivania. Mentre le CPU Power-II sono compatibili 
al 100% con il codice per i chip Power, i PowerPC imple- 
mentano un set di istruzioni leggermente diverso. L'anello 
di congiunzione tra la serie Power e la serie PowerPC è il 
processore 601, compatibile con entrambi i set di istruzioni. 

Quattro famiglie 

Anche se 601 è stato il primo progetto commercializzato, 
a Somerset sono state sviluppate contemporaneamente 
quattro famiglie di processori (figura 1), ottimizzate per 
scopi diversi. Però i processori 602 e 620 hanno ricevuto 
un'accoglienza abbastanza fredda, lasciando alle serie 
601, 603 e 604 il grosso del successo. Un'introduzione 
abbastanza recente sono le versioni a microcontrollore, 
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prodotte separatamente da IBM e Motorola. Sono dei veri 
e propri computer in un solo chip usati nelle stampanti 
laser, nelle applicazioni industriali, ecc. 

603 è la versione a basso costo e basso consumo, mentre 

604 quella ad alte prestazioni. 620 costituisce un punto di 
svolta, perché estende l'architettura interna portandola a 
64 bit pieni. I suoi obbiettivi di progetto vanno parzial- 
mente a sovrapporsi con quelli della serie Power-II, che 
secondo le ultime indiscrezioni potrebbe essere destinata 
a cedere il passo ai futuri chip PowerPC. 620 è un chip 
costoso non ancora usato su macchine di classe personal, 
ma naturalmente nei prossimi anni arriverà a sostituire 
completamente le versioni ibride a 32/64 bit. Per ora è 
da considerare un processore di studio, in quanto non è 
disponibile nessun sistema operativo a 64 bit per 
PowerPC e quindi dev'essere fatto funzionare in modo 32 
bit, dove non offre molti vantaggi rispetto all'enorme- 
mente più economico 604e. 

Prospettive rosee 

A differenza di altre architetture, le specifiche che defini- 
scono il PowerPC prevedono e incoraggiano esplicitamente 
la "clonazione" da parte di altri produttori. Ciò è ottenuto 
suddividendole su quattro livelli di astrazione, di cui i primi 
due sono liberi da brevetti e licenze. La prima (e finora 
unica) società ad annunciare cloni PowerPC è stata Expo- 
nential, che sta sviluppando una versione ad altissima fre- 
quenza di clock, da usare prevalentemente nei supercom- 
puter. 

Nessuno può competere con Intel per quanto riguarda le 
tecnologie produttive, perché solo la famiglia x86 è venduta 
in volumi che giustificano l'attrezzaggio di stabilimenti allo 
stato dell'arte, quindi PowerPC deve competere sul terreno 
dell'efficienza. Fortunatamente non esistono CPU architettu- 
ralmente più inefficienti di quelle Intel, e la lotta è ad armi 
pari. Nel prossimo futuro (attorno al 2000) si prevede di 
passare dagli attuali 3-5 milioni di transistor per CPU a 80- 
100 milioni, quindi le possibilità di espandere un'architettura 
dalle buone fondamenta sono praticamente infinite. 


Server applicativi, 
rendering farms, 
workstation CAD 



Server applicativi, 
workstation e calcolatori 
di processo hi-end 


Personal di fascia bassa, 
notebook, processori 
di servizio 


Elettronica di consumo, 
videogiochi e nome 
computer, prodotti di 
massa 


Test di velocità 







601 + 

32 
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74 
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32 

80 

75 

85 

85 

603e 

32 

100 

120 

105 

98 

604 

32 

100 

128 

120 

196 

620 

64 

133 

225 

300 

311 

MC68040 

32 

25 

21 

15 

164 

MC68060 

32 

50 

60 

45 

198 

Pentium 

32 

100 

100 

80,6 

163 


La potenza di calcolo è calcolata con i test SPEC in condizioni ottimali, separatamente per l'uso generale 
(SPECint92) e per i calcoli come il ray-tracing (SPECfp92); nella realtà i valori possono scendere a seconda 
della velocità della memoria, ecc. 

I dati per il 620 e il 68060 sono stime non ufficiali (fonte: CPU Info Center). 


L 'albero genealogico delle quattro famiglie PowerPC. 

Attualmente l'unico concorrente serio di PowerPC nel 
campo delle CPU per personal computer è StrongARM, 
supportato da Digital che sinora si era impegnata unica- 
mente nella sua famiglia di CPU ad altissime prestazioni 
Alpha. Molto più giovane, non sembra possedere quei 
requisiti che decretano il successo commerciale di un 
prodotto. 

Caratteristiche 

Essendo un'architettura RISC di terza generazione, 
PowerPC non privilegia la semplicità per aumentare la fre- 
quenza di lavoro, come i primi RISC. Potenza del set di 
istmzioni ed alto parallelismo interno sono invece i due cri- 
teri guida che hanno ispirato il progetto; per questo motivo 
è uno dei chip RISC più simili alle CPU tradizionali. I ben- 
chmark dimostrano che le CPU PowerPC nelle prestazioni 
intere superano sempre di poco quelle in architettura x86 
di classe corrispondente, mentre il grosso vantaggio si ha 
per le istruzioni in virgola mobile tipiche di ray-tracing, cal- 
colo scientifico e modellazione tridimensionale. 

Le CPU delle serie 601, 603 e 604, pur essendo molto di- 
verse tra loro per le prestazioni e tecnologia con 
cui sono state realizzate, hanno alcune caratteri- 
stiche hardware significative in comune (figure 2 
e 4). La più evidente è la dimensione dei bus: 
32 bit per quello indirizzi e 64 bit per il bus dati, 
una soluzione adottata anche da Intel per i chip 
Pentium. I due bus sono completamente indi- 
pendenti tra di loro, per consentire un sofisticato 
sistema di address pipelining: la transazione cor- 
rente sul bus dati può proseguire indisturbata 
mentre la CPU o un dispositivo esterno pilotano 
il bus indirizzi con la locazione della prossima 
cella o registro di I/O da accedere. 


Prestazioni tipiche di alcuni microprocessori 
della famiglia. 
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Caratteristiche tecniche delle principali CPU PowerPC. 

Il bus dati è di tipo sincrono (i segnali sono validi sul fron- 
te di salita del clock) e quando il modo burst è attivo, ven- 
gono prelevati o scritti 32 byte consecutivi: quindi il burst 
è a quattro cicli per gli accessi a banchi di memoria a 64 
bit, e a otto cicli per quelli a banchi da 32 bit. Gli accessi a 
8 e a 16 bit non sono supportati in modo diretto e posso- 
no causare un'enorme degradazione delle prestazioni. Le 
cache sono sempre di tipo fisico, cioè sono poste a vaile 
della MMU direttamente prima del bus esterno. Sono dette 
di tipo fisico perché vedono solo gli indirizzi fisici, non 
quelli virtuali, e sono realizzate in modo che nella maggior 
parte dei casi il loro tempo di accesso mascheri il tempo di 
traslazione della MMU. Il bus esterno lavora tipicamente a 

Schema di principio dell'architettura PowerPC 
implementata nelle famiglie 601 e 603. 



60 o 66 MHz, che sono gli attuali standard di mercato, 
mentre cache di primo livello e core della CPU sono ali- 
mentati da un moltiplicatore di frequenza programmabile 
(come in tutte le CPU moderne). 

Tecnologie 

I chip PowerPC vengono fabbricati con processi CMOS di 
vario tipo. Il 601 è costruito in due versioni. La prima 
usava un processo da 0,6 micron con tensione di alimen- 
tazione a 3,6 V; quella successiva (601+) un processo da 
0,5 micron a 2,5 V; in entrambi i casi la cache è unificata 
per dati e istruzioni, da 32 kb. 

II 602 utilizza un processo a basso consumo e ha solo 4 
kb di cache per i dati e altrettanti per le istruzioni, con 
bus dati multiplexato (condivide gli stessi piedini) con 
quello indirizzi. 

Il 603 è costruito con lo stesso processo, ma ha 8+8 kb di 
cache e un bus completo. Il 603e è costruito in CMOS da 0,5 
micron a 4 layer di metal (cioè ci sono quattro strati di inter- 
connessioni sopra ai transistor) ed è composto da 2,6 milioni 
di transistor per una superficie complessiva di 80 mmt A 200 
MHz, dissipa una media di 3,3 W con picchi di 6 W. 

604 usa un processo da 0,5 micron a 4 metal che racchiu- 
de 3,6 milioni di transistor in 196 mm 2 ; le cache sono da 
16+16 kb. Il 604e ha cache di dimensioni doppie con la 
particolarità di usare una tensione di alimentazione sdop- 
piata: 2,5 V per la logica ("core") e 3,3 V per l'I/O. Con- 
tiene 5,1 milioni di transistor in soli 148 mm 2 , grazie a 
ben 5 layer di metal, A 166 MHz dissipa 14 W, all'incirca 
come un chip Pentium. 

Per i PowerPC è disponibile un contenitore di tipo inno- 
vativo, detto "flip-chip". In pratica il chip nudo viene at- 
taccato a faccia in giù direttamente sul circuito stampato 
o su un apposito substrato. In alcune versioni gli attacchi 
per i piedini ("bonding pads") non sono solo lungo la 
periferia del chip ma sparsi per tutta la superficie, con 
notevoli benefici. 

Come termine di confronto, un tipico processore Pentium 
a 166 MHz contiene 3,3 milioni di transistor alimentati a 
3,3 V e ha due cache da 8 kb l'una. 

In questo momento i due PowerPC più usati e interes- 
santi sono 603e e 604e, disponibili per frequenze di fun- 
zionamento che vanno da 166 a 240 MHz, e che nel 603e 
hanno raggiunto i 300 MHz. 

603e 

Il processore 603e (figura 5) è di tipo superscalare, cioè 
può lanciare e ritirare fino a tre istruzioni generiche e 
una di salto per ciclo di clock, mentre a ogni istante fino 
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a cinque istruzioni possono essere in fase di esecuzione. 
Le istruzioni vengono elaborate dal core della CPU con 
unità che formano una pipeline (ìnstruction Pipeline) 
avente stadi accoppiati tramite buffer. 

Le unità di calcolo principali, che lavorano in parallelo, 
sono l'unità intera (IU, Integer llnit), l'unità per la predi- 
zione dei salti (BPU, Branch Prediction Unit), la 
Load/Store Unit (LSU) di tipo pipelined a due stadi e l'u- 
nità a virgola mobile (Floating Point Unit, FPU) anch'essa 
di tipo pipelined ma con tre stadi. Le istruzioni in esecu- 
zione a ogni istante possono essere più di tre per il sem- 
plice motivo che FPU e LSU sono di tipo pipelined, quin- 
di nei loro stadi possono avere diverse istruzioni a vari li- 
velli di completamento. 

Il conteggio del numero massimo di istruzioni eseguite o 
completate per ogni ciclo di clock si ottiene molto sem- 
plicemente osservando lo schema a blocchi. Il numero di 
istruzioni completabili è pari al numero di bus che arriva- 
no alla Completion Unit (in figura 5 sono tre: le uscite di 
IU, FPU e LSU), più un'eventuale istruzione di salto sen- 
za dipendenze, che nei processori PowerPC è eseguita 
da una peculiare BPU a monte della ìnstruction Pipeline. 

Si tratta comunque di un parametro che preso da solo si- 

Struttura del processore 603- 


64 BIT 



gnifica molto poco: bisogna vedere anche quali supporti 
sono stati preparati per garantire una probabilità signifi- 
cativa di parallelizzare del normale codice. I computer 
non vengono usati per farci girare dei benchmark, ma 
per eseguire un lavoro concreto. 

Esistono parecchi sistemi per migliorare il parallelismo di 
esecuzione, ma data la vastità dell'argomento non è pos- 
sibile analizzarli dettagliatamente in questa sede. Uno dei 
più efficaci sono i Renarne Registers, tecnica usata su tutti 
i PowerPC. Si tratta di un insieme di registri anonimi che 
vengono "prestati" secondo le necessità del momento alle 
varie unità di calcolo, che li usano per scriverci i risultati 
di operazioni che andrebbero in uno dei registri del pro- 
cessore già impegnato da un'altra unità di esecuzione. 

È un caso analogo a quello dei camerieri di un ristorante 
che devono prendere le ordinazioni ai tavoli per depositar- 
le in cucina: se in tutto il ristorante c'è un solo blocco note 
potranno prendere un'ordinazione alla volta, ma se ne han- 
no a disposizione parecchi, ciascuno può servire un tavolo 
diverso. Purché compilino le ordinazioni con tutte le indi- 
cazioni necessarie e le depositino sempre in cima allo stes- 
so mucchietto in cucina, non c'è pericolo di scavalcare le 
precedenze o di servire un cliente con le pietanze sbaglia- 
te. Questo in teoria. In pratica il caso delle CPU non è mol- 
to diverso dalle esperienze che si possono fare al ristoran- 
te: il problema non è così banale come sembra! 

Sulla carta la tecnica dei Renarne Registers fa miracoli 
nelle CPU con pochi registri come quelle in architettura 
x86, dove un buon terzo delle istruzioni del programma 
non fa altro che spostare dati tra un registro e l'altro e 
dentro e fuori dallo stack (in realtà, non si fa altro che 
limare un'inefficienza di base). Pentium Processor ha 
una quantità enorme di Renarne Registers. È molto più 
difficile ottenere risultati validi su PowerPC, dove le 
istruzioni in genere servono per fare realmente qualco- 
sa. 


L'Instruction Pipeime 

La prima fase della ìnstruction Pipeline è il fetcb. lo sta- 
dio prende un'istruzione e calcola la successiva (interes- 
sando la BPU se occorre); l'Instruction Queue (IQ, gros- 
solanamente assimilabile a una coda di prefetch) è di sei 
elementi. 

La seconda fase è il dispatch-, lo stadio prende gli ope- 
randi sorgenti e l'istruzione. La logica di dispatch è abba- 
stanza limitata sul 603, visto che è possibile eseguire fuo- 
ri ordine solo le istruzioni Load e Store. 

La terza fase è quella di execute. esecuzione dell'istruzione 
e scrittura dei risultati. Se l'istruzione interessa la FPU (Floa- 
ting Point Unit, praticamente il "coprocessore matematico"), 
viene immessa nella relativa pipeline composta dalle fasi di 
Multiply, Add e Round; se è una Load o Store, viene im- 
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messa nella pipeline della LSU (Load/Store Unit, composta 
dalle fasi di Address Calculation e MMU Translation). Da 
notare che, a differenza di Pentium, la FPU non ha stadi in 
comune con la IU, che non limita in alcun modo. 

L'ultima fase è la complete/writeback. 

Cache 

Le cache del 603e sono due, da 16 kb associative a quat- 
tro vie: la politica di aggiornamento è LRU (Last Recently 
Used, che in genere è la più efficace). Sono una logica 
estensione di quelle del 603, da 8 kb a due vie. Informa- 
zioni dettagliate sul funzionamento delle cache sono sta- 
te pubblicate sull'inserto Transaction del numero 38 di 
Amiga Magazine. Le cache sono single porteci, cioè non 
sono possibili accessi simultanei: ciò penalizza il paralle- 
lismo interno e le configurazioni multiprocessore. 

Il 603 è poco adatto ai sistemi multiprocessore anche perché 
non supporta il meccanismo di coerenza delle cache MESI 
(modified , exclusive, shared, invalici), ma il più semplice 
MEI. In questo protocollo, lo stato modified indica che la ca- 
che contiene dati più recenti rispetto a quelli nella memoria; 

10 stato exclusive indica che i dati sono uguali a quelli in me- Schema di principio dell’architettura PowerPC 

moria; lo stato invalid contrassegna i dati vecchi. Manca lo implementata nella famiglia 604. 

stato shared, che consente di mantenere gli stessi dati nelle 

cache di due o più processori contemporaneamente. 64 bit, permettendo maggiore libertà di scelta sul tipo di 

Ognuna delle due MMU si serve di un TLB (Translation memoria da installare e semplificando il collegamento ai 

Lookaside Buffer, una specie di cache) a 64 ingressi, asso- bus a 32 bit come PCI. 

dativo a due vie con politica di aggiornamento LRU. 

604e 

La BPU usa una predizione di tipo statico, cioè non guarda 

alla storia passata per decidere in che direzione salterà il 604 e 604e partono dall'architettura del 603/ó03e aggiungen- 

programma, ma prende una decisione predefinita. do elementi che migliorano il parallelismo interno e le pre- 

11 bus dati può essere configurato per funzionare a 32 o a stazioni in sistemi multiprocessore. Ciò ovviamente compor- 

ta costi del sistema molto maggiori, come 
si può intuire già dall'esame dei segnali ai 
piedini del 603e (figura 9). Sono suppor- 
tati in modo nativo solo gli accessi a 64 
bit, quindi i sistemi basati su 604 dovreb- 
bero obbligatoriamente usare memoria 
DIMM oppure coppie di SIMM a 72 pin. 

Lo schema generale è visibile in figura 8. 

A parte le cache maggiorate, la miglioria 
più evidente rispetto al 603 è la presenza 
di tre unità intere, due per istmzioni mo- 
nociclo (SCIU, Single Cycle Instruction 
Unit) e una per quelle che richiedono 
più di un ciclo di clock (MCIU, Multiple 
Cycle Instaiction Unit). In figura 10 è il- 
lustrata l'Instruction Pipeline del 
604/604e, dalla quale risulta che è possi- 
bile completare quattro istmzioni per ci- 
clo di clock, più una Store e un salto, 

Struttura del processore 604. 
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1 These registers are 603e-speciflc registers. They may not be supported by other PcwerPC processors. 


I registri del processore 603e. 

per un totale di sei istruzioni per ciclo: a 200 MHz, significa 
un miliardo e duecento milioni di istruzioni al secondo. Per 
quanto detto prima questo numero è fittizio e non ha alcun 
significato concreto, ma evidenzia l'abisso che separa le 
sue prestazioni da quelle di un 680x0. 

La IQ è di quattro elementi, mentre il dispatch è di quat- 

Segnali del processore 604. In totale si tratta di ben 1 71 
linee di I/O. 
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Le fasi in cui viene scomposta l'esecuzione 
di un 'istruzione sul PowerPC 604 mostrano 
l'architettura superscalare della pipeline. La FPU 
è a sua volta di tipo pipelined. 

tro istruzioni per ciclo di clock con alta efficienza e pos- 
sibilità di esecuzione fuori ordine, grazie alla presenza di 
Reservation Stations e di un Reorder Buffer. 

Per migliorare il parallelismo, le cache sono multiported 
e usano il protocollo MESI. Come per il Pentium, se non 
si pretende il massimo delle prestazioni, è possibile rea- 
lizzare una motherboard a doppia CPU con minima spe- 
sa (esattamente ciò che è stato fatto per il BeBox). I Re- 
narne Registers sono ben 32 (due gruppi di 12 e uno di 
4), mentre ogni MMU ha una TLB di 128 ingressi gestita 
LRU. 

Un'altra miglioria importante riguarda la BPU (una spie- 
gazione dettagliata delle BPU è stata fornita sul numero 
51 di Amiga Magazine). La predizione dei salti non è più 
statica, ma dinamica, cioè il sistema ricorda la storia pre- 
cedente e codifica su due bit la probabilità di salto in 
avanti o indietro. La target cache ha spazio per 64 ele- 
menti, e la relativa tavola di history ha 512 ingressi. 

Come per il 603, la memoria è divisa in segmenti con di- 
mensione fino a 256 Mb. I registri segmento sono 16, e 
consentono di creare indirizzi virtuali a 52 bit pur avendo 
uno spazio di indirizzamento a 32 bit. Come nel caso del 
processore 8086, ciò è stato fatto con la speranza di faci- 
litare il passaggio al futuro software a 64 bit per la fami- 
glia 620, che usa 40 bit di indirizzi fisici e ha registri indi- 
rizzi a 64 bit. 


Bibliografia: 

Per approfondire gli aspetti pili complessi delle architettu- 
re delle CPU moderne esistono ottimi testi in inglese pub- 
blicati da case editrici specializzate (es: Morgan Kauf- 
mann). Non siamo a conoscenza di testi in italiano di li- 
vello equivalente. ▲ 
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Texture mapping e Amiga 


Pavimenti, oggetti e illuminazione (parte IX) 


Al.B F.RTO LONGO 


In questa puntata parleremo di alcuni argomenti di cui è 
difficile trovare riferimenti. Iniziamo con un’idea originale 
per tracciare pavimenti e soffitti. 

Tracciamento di pavimenti 
e soffitti in Breathless 

Nella quarta puntata abbiamo introdotto ed esaminato il 
concetto di texture mapping a z costante, di cui un gioco 
come Breathless fa abbondante uso, mentre nella prece- 
dente puntata, l’ottava, è risultato chiaro che Breathless 
non effettua il rendering di poligoni, in quanto gestisce di- 
rettamente le spari di cui essi sono composti. Questa è una 
diretta conseguenza dell’uso del ray-casting e non crea al- 
cun problema nella gestione delle pareti, mentre lo stesso 
non si può dire di pavimenti e soffitti che, come spiegato 
nella quarta puntata, devono essere tracciati per righe e 
non per colonne. Per risolvere il problema si sarebbero po- 
tuti considerare il pavimento o il soffitto dei blocchi come 
poligoni di forma quadrata, ma ci si sarebbe ritrovati ad af- 
frontare il nuovo problema della visibilità dei poligoni evi- 
denziato in figura 1. Come si può vedere, è possibile che 



alcuni poligoni debbano essere tracciati solo parzialmente, 
in quanto coperti dai muri o da altri poligoni. 

La soluzione di quest’ultimo problema avrebbe portato via 
molto tempo nello sviluppo e, probabilmente, non sarebbe 
stata sufficientemente veloce, generando contemporanea- 
mente una discreta quantità di overdraw (pixel tracciati più 
volte). 

La soluzione adottata in Breathless, per quanto bizarra, è in 
qualche modo maggiormente legata all’impostazione del 
resto del motore 3D e prevede l’uso delle informazioni ri- 
cavate durante il ray-casting e durante il tracciamento delle 
pareti. Nella puntata precedente abbiamo parlato della vta- 
ble, spiegando come essa viene utilizzata nel tracciamento 
delle span che costituiscono le pareti. Abbiamo anche visto 
che, nell'ambito della stessa colonna a video, tra una span 
e l’altra rimane dello spazio che dovrebbe essere riempito 
da pavimenti e soffitti. Durante il tracciamento delle pareti 
di una colonna a video, le span vuote vengono inserite in 
una struttura dati simile alla vtable. la otable. Sia la otable 
che la routine di inserimento sono realizzate in maniera da 
convertire il più velocemente possibile le span verticali in 
span orizzontali (da cui il nome otable). I lettori più curiosi 
saranno contenti di sapere che il guadagno del 20% circa 
di velocità della versione 1.1 del motore di Breathless era 
dovuto in gran parte a una migliore ottimizzazione della 
routine di inserimento nella otable. 

Terminato il tracciamento delle pareti, la otable contiene 
un insieme di span orizzontali che corrispondono esatta- 
mente allo spazio che deve essere riempito da pavimenti e 
soffitti. 

Ogni elemento della otable si riferisce a una span e contie- 
ne la coordinata x iniziale e finale della span e il codice 
del blocco a cui si riferisce (3 word, per un totale di 6 by- 
te). Tali elementi sono organizzati in una matrice di dimen- 
sioni ScreenHeight*32, dove ScreenHeight è il numero di 
righe dello schermo e 32 è un valore scelto per via speri- 
mentale. Più grande è questo valore, maggiore è il numero 
di blocchi diversi che possono essere visualizzati in una ri- 
ga. Come al solito, se dovessero essere visualizzati più di 
32 blocchi, il motore malfunzionerebbe. 
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Come abbiamo visto nella quarta puntata, il ciclo di traccia- 
mento di una spari è qualcosa di simile a quanto segue: 

for r = first_col to last_col 

WritePixel (r , s, texture [v] [u] ) 
u += du 
v += dv 
endfor 

Il problema a questo punto è costituito dal calcolo del va- 
lore di u, v, dii e dv. Vediamo come fare. 

Si immagini di tracciare un raggio tra l’osservatore e un 
qualunque pixel dello schermo di coordinate (r,s) in cui 
debba essere tracciato il pavimento, il quale può essere vi- 
sto come il piano di equazione y=yfloor, dove yfloor è l’al- 
tezza del pavimento. Tale raggio intersecherà il piano 
y=yfloor in un punto dalle cui coordinate potremo facil- 
mente calcolare le coordinate in, lì) nella texture. Senza 
perdere altro tempo in calcoli, diamo un’occhiata alle for- 
mule necessarie: 

RayDirX = ViewDirX * D + ViewDirZ * r 
RayDirY = s 

RayDirZ = ViewDirZ * D - ViewDirX * r 
T = (yfloor - ObsPosY) / RayDirY 
u = ObsPosX + RayDirX * T 
v = ObsPosZ + RayDirZ * T 

dove ObsPosX , ObsPosY, ObsPosZ sono le coordinate 
dell’osservatore. I lettori che ricordano meglio le informa- 
zioni riportate nel quinto articolo di questa serie, possono 
facilmente notare che RayDirX e RayDirZ sono le compo- 
nenti del vettore che indica la direzione del raggio usato 
nel ray-casting per la colonna r. Di conseguenza è facil- 
mente possibile evitarne il ricalcolo, risparmiando ben 
quattro moltiplicazioni e due somme. 

A questo punto il calcolo di u e v risulta semplicissimo. 
Conosciamo la riga che contiene la spari da tracciare e co- 
nosciamo la colonna iniziale e finale della spari. Inoltre co- 
nosciamo l’altezza del pavimento o del soffitto perché nella 
otable c’è il codice del blocco. Quindi possiamo calcolare 
le coordinate di texture ( ul,vl ) relative al punto iniziale 
della spari e ( u2.v2 ) relative al punto finale della spati. Per 
finire, i valori di du e dv dovranno, banalmente, essere: 


guenza del fatto che la telecamera (o la testa dell’osservato- 
re) ruota solo intorno all’asse y. Se fosse, per esempio, 
possibile alzare o abbassare la testa, le cose si compliche- 
rebbero un pochino. 

Oggetti e nemici 

I videogiochi dell’ultima generazione, quelli che per esem- 
pio possiamo ammirare sulle console con hardware dedi- 
cato al 3D, utilizzano i poligoni per visualizzare personaggi 
e oggetti. Purtroppo per realizzare un personaggio credibi- 
le con questa tecnica è necessario usare svariate decine di 
poligoni, se non qualche centinaio e la sua visualizzazione 
metterebbe in diffi- 
coltà la maggior 
parte degli Amiga 
attualmente in cir- 
colazione. La tecni- 
ca usata da Breath- 
less e da una note- 
vole quantità di al- 
tri giochi per visua- 
lizzare gli oggetti è 
decisamente molto 
meno esigente dal 
punto di vista della 
potenza di calcolo. 

Tale tecnica preve- 
de l’uso di sprite, 
cioè di immagini 
bitmap tracciate al 
di sopra dei fonda- 
li, in cui alcuni 
pixel sono traspa- 
renti per permette- 
re di vedere attra- 
verso (figura 2). 

Gli sprite sono considerati come punti nello spazio e, 
quindi, dotati di coordinate 3D necessarie a individuarne 
la posizione. Per creare l’illusione della profondità lo 
sprite viene ingrandito o rimpicciolito in base alla distan- 
za dall’osservatore e la routine di tracciamento è una va- 
riante della routine di zoom presentata nelle prime due 
puntate, dalla quale differisce per la gestione delle tra- 
sparenze. 



du = (u2 - ul) / (x2 - xl) 
dv = (v2 - vi) / (x2 - xl) 

Una domanda cui è probabilmente meglio dare subito una 
risposta, è la seguente: “Come è possibile riconoscere dove 
deve essere tracciato un soffitto e dove un pavimento?” 
Niente di più semplice! Se lo schermo è per esempio costi- 
tuito da 200 righe, le prime 100 contengono il soffitto, 
mentre le altre sono relative al pavimento. Provare per cre- 
dere. Ovviamente questa situazione è una diretta conse- 


Per specificare quali pixel dello sprite debbano essere tra- 
sparenti si usa uno dei 256 colori della palette, secondo la 
tecnica che viene comunemente chiamata color keying. Se- 
condo tale tecnica, vengono tracciati solo i pixel il cui co- 
lore è diverso dalla color key, per cui è necessario eseguire 
un costosissimo confronto per ogni pixel: 

if bitmap [v] [u] <> colorkey 
screen[y] [x] = bitmap [v] [u] 
endif 
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È ovviamente possibile scegliere l’elemento 0 della palette 
per definire i pixel trasparenti, in modo da velocizzare il 
confronto in assembly, ma rimane sempre da eseguire un 
salto condizionato. Si può fare molto di meglio memoriz- 
zando in maniera diversa la bitmap dello sprite. 

Per quelle che sono le applicazioni pratiche si può dire che 
se un pixel è trasparente, è molto probabile che anche i 
pixel adiacenti lo siano, cioè che i pixel trasparenti non so- 
no distribuiti a caso, ma sono più o meno raggruppati tra 
di loro. Sfruttando questa proprietà si giunge a definire il 
formato di memorizzazione delle bitmap degli sprite che ci 
accingiamo a descrivere. 

Prima di tutto, data l’organizzazione a colonne del motore 
di Breathless e di altri giochi simili, gli sprite vengono 
memorizzati e tracciati per colonne. Ogni colonna viene 
memorizzata come un insieme di trattini di pixel contigui 
e non trasparenti. Per ogni trattino di pixel c’è bisogno di 
memorizzare la riga in cui si trova il primo pixel, il nume- 
ro di pixel di cui è costituito e l’elenco dei pixel stessi. 
Per chiarire meglio le idee, si osservi la figura 3- 



Fig. 3 - Una tecnica più efficiente per la memorizzazione 
di uno sprite. 


Per delimitare la fine di una colonna è possibile indicare 
esplicitamente il numero di trattini di cui è composta, o 
meglio, è possibile far terminare la colonna con un trattino 
“sentinella” che contiene solo l’indicazione della riga su cui 
si trova il primo pixel, il cui contenuto viene posto a -1. 
Quando la routine di tracciamento incontra un trattino in 
cui il primo pixel si trova alla (inesistente) riga -1, salta alla 
colonna successiva. Se non ci sono altre colonne, il traccia- 
mento termina. 

È chiaro che la routine necessaria a tracciare uno sprite nel 


formato appena descritto, mantenendo intatta la possibilità 
di ingrandirlo o rimpicciolirlo, risulta molto più complessa, 
ma non bisogna dimenticare che il costo in termini di tem- 
po macchina di una istruzione di salto condizionato per 
ogni pixel, renderebbe altrimenti impossibile la visualizza- 
zione di un certo numero di sprite di dimensioni generose. 
Questa osservazione, ovviamente, non sarà più utilizzabile 
quando avremo a disposizione processori (RISC) di poten- 
za sufficiente. 

Da quanto detto risulta evidente che gli oggetti tracciati co- 
me sprite hanno l’aspetto di figurine ritagliate e appiccicate 
su un fondale 3D, ma fortunatamente è possibile usare un 
semplice trucco per donare loro una più efficace parvenza 
di tridimensionalità. È sufficiente assegnare a ogni oggetto 
una direzione, intesa come angolo di rotazione intorno 
all’asse y, e visualizzare un’immagine diversa in base alla dif- 
ferenza tra l’angolo di rotazione dell’osservatore e quello 
dell’oggetto. In figura 4 è possibile osservare un fotogramma 
relativo alle otto direzioni in cui viene visualizzato uno dei 
personaggi di Breathless. Per fare un esempio, l’immagine 
relativa alla posizione 2 viene visualizzata quando l’osserva- 
tore guarda verso est e il personaggio guarda verso ovest. 



Fig. 4 - Un fotogramma per ognuna delle otto direzioni 
di base, dona agli sprite una maggiore parvenza 
di tridimensionalità. 


Illuminazione 

Nella struttura dati relativa a un blocco, descritta nella scor- 
sa puntata, è presente il campo bl_Illumination che rap- 
presenta l’intensità della luce nel blocco stesso. Tale campo 
è realmente necessario solo nei blocchi in cui il player può 
entrare, cioè quelli senza normal texture. Infatti, l'intensità 
luminosa definita in un blocco interessa solo pavimento e 
soffitto del blocco stesso, ma non le sue pareti (cioè upper, 
normal e lower texture), le quali sono illuminate dai quat- 
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tro blocchi con cui confinano. Per ulteriori chiarimenti si 
osservi la figura 5, in cui è rappresentato un blocco circon- 
dato dagli otto blocchi confinanti. Le diverse colorazioni 
stanno a indicare diverse intensità luminose. Come si può 
notare, i quattro lati del blocco centrale sono illuminati dai 
quattro blocchi adiacenti, mentre i rimanenti quattro bloc- 
chi, quelli in nero, non intervengono affatto. 



Fig. 5 - Effetto sul blocco centrale della luminosità dei 
blocchi confinanti I blocchi in nero non intervengono. 


Il modo in cui il parametro di illuminazione viene utilizzato 
è molto semplice, ma introduce un rallentamento di una 
certa entità in quanto è necessario introdurre un’istruzione 
di accesso alla memoria nel ciclo di texture mapping. Si 
tratta di una perdita di velocità decisamente poco desidera- 
bile, che tuttavia viene velocemente messa in secondo pia- 
no dal superbo risultato visivo. 

Come sappiamo, le texture che usiamo sono a 256 colori, 
per cui ogni pixel di una qualunque texture può assumere 
valori compresi tra 0 e 255. La palette di 256 colori non de- 
ve essere scelta a caso, ma deve essere composta da un 
certo numero di sfumature di quelli che sono i colori di ba- 
se (per esempio 32 grigi, 32 marroni, 32 rossi, 16 blu, ecc.), 
in modo da coprire un pò tutte le esigenze cromatiche dei 
livelli di gioco. È importante tenere a mente che è molto 
difficile, se non impossibile, ottenere una palette che vada 
bene con qualunque tipo di immagine, mentre risulta esse- 
re molto più semplice ed efficace la scelta di una palette 
con una precisa impostazione cromatica. In Breathless, per 
esempio, si è scelto di evitare i toni troppo accesi, e ci si è 
orientati verso colori più adatti a ricreare degli ambienti te- 
tri. In questo modo le immagini del gioco risultano meno 
sgranate e più piacevoli da guardare. 

Quindi ogni colore è presente più volte nella palette ma 
con intensità luminosa diversa, per cui, scelto un valore 
di luminosità compreso tra 0 e 1, o tra 0% e 100% se pre- 
ferite, è possibile costruire un array che associa a ogni co- 
lore della palette un altro colore della palette stessa, ma 
della luminosità desiderata. Questo array è ovviamente 
costituito da 256 byte, i quali, molto banalmente possono 
assumere valori compresi tra 0 e 255. 


Per chiarire le idee, supponiamo che si voglia costruire 
l’array che associa a ogni elemento della palette, un altro 
elemento, il cui colore abbia un’intensità luminosa dello 
0%. Banalmente a ogni elemento corrisponderebbe sem- 
pre il nero, per cui i 256 elementi dell’array sarebbero tut- 
ti a zero, sempre che l’elemento zero della palette corri- 
sponda al nero. Se al contrario si desiderasse costruire 
l’array relativo al 100% di luminosità, sarebbe sufficiente 
assegnare a ogni elemento della palette, l’elemento stes- 
so. 

Ovviamente è impensabile che si possano scrivere a mano 
gli array per ogni possibile intensità luminosa, per cui cer- 
chiamo di capire come è possibile realizzare un program- 
ma che possa farlo al posto nostro. 

Di ogni elemento della palette conosciamo le tre compo- 
nenti RGB che, sul chipset AGA, hanno 8 bit ciascuna. Da- 
to il colore di partenza CI = (ri, gl, hi), dobbiamo prima 
di tutto calcolare il colore C2 = (r2, g2, b2) corrispondente 
alla luminosità L. Niente di più facile: 

C2 = (CI * L) / 100 

ovvero: 


r2 = 

(ri 

* L) 

/ 

100 

g2 = 

(gl 

* L) 

/ 

100 

b2 = 

(bl 

* L) 

/ 

100 


A questo punto si presenta il problema di cercare nella pa- 
lette il colore che si avvicina maggiormente a C2, ma i pri- 
mi tentativi di risolverlo si riveleranno, molto probabilmen- 
te, poco efficaci. Una delle migliori soluzioni consiste nel 
cercare il colore che minimizzi il valore della seguente for- 
mula: 

(2 . 99*dr*dr ) + (5.87*dg*dg) + (1.14*db*db) 

dove dr, dg e db sono le differenze tra le componenti RGB 
del colore C2 e quelle di ognuno dei 256 colori della palet- 
te. Si notino le tre costanti numeriche (2.99, 5.87, 1.14) ne- 
cessarie a tener conto dell’importanza relativa delle tre 
componenti nel calcolo della luminosità. La componente 
blu, infatti, è quella che contribuisce meno alla luminosità 
di un colore, al contrario della verde che è di gran lunga la 
componente più luminosa. Ma evitiamo di scendere in ul- 
teriori dettagli e passiamo a esaminare un pezzo di pseudo 
codice: 

for c = 0 to 255 

Calcola le componenti RGB corrispondenti 
; alla luminosità light 
r2 = r[c] * light 
g2 = g[c] * light 
b2 = b[c] * light 

; Cerca nella palette il colore che 
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; maggiormente si avvicina a (r2,g2,b2) 
found - c 

bestdelta = 655360 
for se = 0 to 255 
dr = r[sc] - r2 
dg = g[sc] - g2 
db = b[sc] - b2 


(2. 

.99 

* dr 

* dr) + 

(5. 

.87 

* dg 

* dg) + 

(1. 

.14 

* db 

* db) 


if delta < bestdelta 
found = se 
bestdelta = delta 
endif 
endfor 

table [i] = found 
endfor 

La palette è rappresentata dai tre array r[ ] } g[ / b[ ] che 
contengono rispettivamente le componenti R, G, e B dei 
256 colori. La luminosità è specificata nella variabile ti- 
ght che, per semplicità, è rappresentata da valori com- 
presi tra 0 e 1, invece che tra 0 e 100 (in questo modo 
risparmiamo tre divisioni per 100). Di ogni colore della 
palette viene calcolato il corrispondente, che viene poi 
cercato nella palette stessa, o per meglio dire, viene cer- 
cato il colore che più gli si avvicina. L’indice del colore 
trovato viene inserito nell’array tablet ì che è proprio 
l’array di cui volevamo calcolare il contenuto. 

A questo punto siamo in grado di costruire gli array cor- 
rispondenti a un qualunque valore di luminosità e di 
conseguenza, dato un colore, o meglio, il suo indice 
nella palette, possiamo trovare il suo corrispondente tra- 
mite un semplicissimo accesso all’array. Da qui a passa- 
re a un array di array e, quindi, a una matrice, in modo 
da poter avere a disposizione un certo numero di lumi- 
nosità, il passo è breve. Si può quindi pensare di calco- 
lare 32 array (lo stesso numero usato da Breathless) di 
illuminazione, per un’occupazione totale di memoria di 
256 * 32 = 8.192 byte. Si veda in figura 6 uno schema 
dell’organizzazione di una tale matrice che viene spesso 
chiamata lighting table o tabella d'illuminazione. In tale 
figura sono evidenziate la prima e l’ultima riga in quanto 
si tratta degli unici due casi notevoli che non dipendono 
dalla palette usata. Infatti la prima riga, quella corrispon- 
dente alla massima intensità luminosa, associa a ogni co- 
lore il colore stesso, mentre l’ultima riga, corrispondente 
alla minima intesità di luce, associa a ogni colore il nero, 
corrispondente al codice 0 della palette. 

Dove deve essere usata, a questo punto, la tabella d’illumi- 
nazione? Ovviamente nei cicli di texture mapping, come 
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per esempio il seguente: 
moveq #0,d5 

loop ; Legge il pixel dalla texture 
move.b (a0,d0.w),d5 

; Legge dalla light table e scrive a video 
move.b (a2 , d5 . 1) , (al) 

; Somma la parte frazionaria 
add.w d3,dl 

; Somma la parte intera (+ riporto) 
addx.w d2,d0 

; Sposta il ptr . allo schermo 
adda.l d4,al 
dbra d7 , loop 

dove a2 è il puntatore alla tabella di illuminazione e su cui 
è bene spendere qualche altra parola. Il registro a2 
dell’esempio non deve puntare al primo elemento della li- 
ghting table, ma al primo elemento della riga (e, quindi, 
dell’array) relativa alla luminosità desiderata. All’interno del 
motore 3D, la luminosità di un punto non può più essere 
rappresentata da numeri tra 0 e 100 o peggio tra 0 e 1 ma, 
per esempio, da numeri tra 0 e 31 (se abbiamo scelto di 
costruire una lighting table con 32 livelli di luminosità). Ta- 
le valore deve essere calcolato a partire dalla luminosità 
dell’ambiente, dalla luminosità del blocco e in base alla di- 
stanza dell’osservatore (con quest’ultima si realizza l’effetto 
che viene comunemente chiamato “depth cueing”, ovvero 
il progressivo oscuramento degli oggetti, man mano che si 
allontanano dall’osservatore). Per esempio, se l’ambiente 
dovesse essere totalmente buio, il valore di luminosità sa- 
rebbe pari a 31 (o 0 se preferite ragionare al contrario) e il 
registro a2 punterebbe al primo elemento dell’ultima riga 
della lighting table. ▲ 
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La creazione delle GUI 


Un po’ di stile (parte IV) 


Vincenzo Gervasi 


Nelle precedenti puntate abbiamo esaminato una lunga se- 
rie di alternative tecniche per la realizzazione della GUI di 
un programma, dai framework di sistema fino alle soluzio- 
ni più eterodosse, passando per MUI e colleghi. Come ab- 
biamo detto più volte, la soluzione migliore dipende dalle 
necessità della particolare applicazione, dal tipo di utente e 
dalla dotazione delle macchine su cui l’applicazione dovrà 
essere eseguita. 

I mezzi tecnici, da soli, non sono però sufficienti a garanti- 
re la creazione di una interfaccia utente “perfetta”: molto 
dipende anche dallo stile della GUI. Nel lontano 1991, in 
occasione del rilascio di AmigaOS 2.0, Commodore aveva 
riconosciuto questa necessità, tanto da aggiungere alla sua 
collana di letteratura tecnica (i ROM Kernel Manuali la fa- 
mosa “Amiga User Interface Style Guide”. Forse sarà utile 
ricordare che, così facendo, Commodore ritornava sui suoi 
passi; in precedenza aveva infatti aspramente criticato Ap- 
ple per il suo tentativo di “costringere gli sviluppatori a 
produrre programmi tutti uguali”. Non fu la prima né l’ulti- 
ma volta, né l’unica materia su cui ciò avveniva, e questa 
politica ondivaga avrà le sue fatali conseguenze alcuni an- 
ni dopo. 

Nel corso di questa esposizione, faremo frequentemente ri- 
corso ad alcuni esempi, per lo più (ahimè) come esempi 
negativi. Quando possibile, cercheremo di fare riferimento 
a programmi forniti con il sistema, facilmente reperibili o 
comunque ben noti. 

Dove vivono le GUI? 

No, non vogliamo spendere ulteriori parole sull’annoso 
problema degli sfratti. Piuttosto, vogliamo brevemente por- 
tare l’attenzione sull’elemento meno appariscente e spesso 
ignorato nel progetto dell’interfaccia di un’applicazione: il 
suo ambiente. In alcuni casi, è l’applicazione stessa a co- 
struire un intero ambiente dì lavoro per l’utente; il più fa- 
moso esempio del genere è proprio il Workbench (e il suo 
emulo Directory Opus 5). Applicazioni di questo tipo defi- 
niscono una propria metafora, cioè un insieme di oggetti 


caratterizzati da una rappresentazione a video (la vieti'), un 
comportamento definito (il controller) che modellano en- 
tità più o meno reali (il model). Nel caso del Workbench, 
gli oggetti in questione sono ovviamente le icone che rap- 
presentano (modellano) file e directory. Uno dei problemi 
maggiori quando si definisce una metafora è quello di 
mantenerne la consistenza fra metafora e mondo reale e 
all’interno della metafora. 

Questo compito è meno banale di quanto possa apparire a 
prima vista: vi sembra ragionevole che dentro un cassetto, 
insieme a dei documenti, troviate altri cassetti? Certamente 
no, eppure è proprio ciò che accade con il nostro Work- 
bench. Non è un caso che, fra le tante metafore possibili 
per “contenitore”, altre piattaforme (con il Mac in testa) ab- 
biano scello quella della “cartelletta”: con piccole varianti 
di denominazione (cartella, fascicolo, carpetta, raccoglitore, 
faldone...), anche nella realtà è comune trovare cartelle 
all’interno di altre cartelle. 

Anche le GUI di altri ambienti, comunque, non sono sce- 
vre da colpe: uno dei casi più esemplari di cattivo progetto 
di una GUI riguarda il cestino del Finder di MacOS: se si 
trascina su di esso l’icona di un file, il file viene cancellato; 
se invece si trascina l'icona di un disco, il disco viene 
espulso dal drive. Questo comportamento inconsistente 
confonde spesso gli utenti, specialmente i novellini: l’auto- 
re ha assistito personalmente ai disperati tentativi di “puli- 
re” (riformattare) un disco spostandolo sul cestino (“però 
lui me lo sputa sempre: devo chiamare il tecnico?”) e, di 
converso, alle traversie di un tapino che, terrorizzato dal 
cestino, espelleva sempre e solo i suoi dischi tramite il pul- 
sammo di emergenza del drive con una clip metallica (non 
aveva letto il manuale fino alla spiegazione della voce 
“Espelli” del menu). Come facile esercizio, lasciamo ai let- 
tori il compito di elencare le inconsistenze nell’ambiente di 
Windows, anche nelle versioni più recenti. Procuratevi 
molta carta. 

Anche la “view”, cioè la rappresentazione a video, può es- 
sere causa di problemi. Uno degli errori più plateali del 
Workbench è relativo alle Applcon, che non sono differen- 
ziate visivamente in alcun modo dalle normali icone 
“estratte” dal loro cassetto, pur avendo comportamento 
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molto diverso (non è possibile spostarle in un cassetto, rea- 
giscono al trascinamento di un file su di esse ecc.). In que- 
sto caso, sarebbe bastato rendere a video un bordo legger- 
mente diverso (incassato, o meglio ancora a doppio rilie- 
vo) per risolvere il problema. 

Spesso, le applicazioni che definiscono una propria me- 
tafora non portano avanti il tentativo fino alle sue estreme 
conseguenze: così il Workbench, per esempio, rinuncia al- 
le sue pretese di iconicità quando si vuole cambiare nome 
a un file (viene mostrato un requester con dei pulsanti), 
quando si sceglie “Mostrare per nome” e in parecchie altre 
occasioni. 

Garantire un’interazione completa attraverso una metafora 
è molto difficile, in genere non si ha un buon supporto dal 
sistema operativo (almeno, AmigaOS mette a disposizione 
gli schermi multipli; altri ambienti nemmeno quello) e, pro- 
blema più serio, si costringe l’utente a imparare convenzio- 
ni diverse per metafore diverse. Quest’ultimo punto, inin- 
fluente nel caso di macchine dedicate (sanno fare una sola 
cosa!), diventa gravissimo nel caso di macchine adatte a 
tutti gli usi, come il nostro Amiga. Per questo motivo, l’evo- 
luzione delle interfacce grafiche ha portato nel tempo ad 
adottare un’unica metafora, molto generale (ma che può 
essere specializzata di volta in volta), relegando a casi del 
tutto particolari la creazione di metafore completamente 
nuove. Nel nostro caso, questa metafora è quella del pan- 
nello di controllo (pulsanti, manopole, cursori...) inserita, 
con un’operazione di dubbia legittimità logica, ma ormai 
completamente accettata dagli utenti, all’interno della me- 
tafora WIMP (finestre, icone, mouse e puntatore). 

Modalità & co. 

Chiarita così la genesi delle GUI “stile Gadtools” che ci so- 
no familiari, veniamo ad alcuni criteri che ne possono ren- 
dere più agevole l’utilizzo. In questo campo, spesso l’espe- 
rienza accumulata prende quasi forma di massime e di pro- 
verbi: forse ciò avviene a causa del fatto che una GUI è 
una forma di comunicazione (molto mediata) che coinvol- 
ge un essere umano, e mal si presta a essere sistematizzata. 

Nel progetto di una GUI, anche complessa, due dovrebbe- 
ro essere le linee guida: l’utente decide e le cose facili devo- 
no essere facili, le cose complicate devono essere possibili. Il 
primo obiettivo impone dei vincoli piuttosto stringenti, pri- 
mo fra tutti l’assenza di modalità. 

Un’interfaccia è modale se esiste un concetto di “modo” 
che limita le operazioni che l’utente può compiere in un 
dato momento. Ormai le interfacce modali sono poco co- 
muni, ma molti lettori ricorderanno le vecchie interfacce a 
caratteri basate su menu successivi, con la conseguente ne- 
cessità di navigare su e giù fra le varie pagine di menu pri- 
ma di raggiungere la funzione voluta, oppure gli editor di 
testi più antichi (“vi” in testa) che avevano un modo co- 


mandi, un modo inserimento, un modo sostituzione e così 
via: solo un utente che conoscesse a fondo l’applicazione 
poteva operare con naturalezza con un’interfaccia di que- 
sto tipo. 

Oggi la modalità si trova solo in contesti “innocui”, per 
esempio negli applicativi che offrono una tavolozza degli 
strumenti (come PageStream, DeluxePaint o il più moder- 
no PersonalPaint). In questi casi, il “modo” è dato dal parti- 
colare strumento “impugnato”, ma la possibilità di passare 
da uno strumento all’altro con un solo click del mouse (ov- 
vero, l’assenza di una gerarchia di modi) evita che l’effetti- 
va interazione con l’utente sia disturbata da questo residuo 
di modalità. 

Un modo semplice per distinguere fra modalità “buona” e 
modalità “cattiva” in presenza di comandi complessi è 
quello di considerare l’ordine di selezione di verbo e ogget- 
to. L’approccio corretto consiste nel selezionare prima l’og- 
getto, poi l’azione da compiere su quell’oggetto: così, il 
Workbench richiede che si selezionino dapprima una o più 
icone e, successivamente, l’azione da compiere (solitamen- 
te da un menu, ma anche direttamente con il trascinamen- 
to o il doppio click). 

Gli esempi di interazione oggetto-verbo sono numerosissi- 
mi: in quasi tutti gli editor di testi, per esempio, è possibile 
selezionare un blocco di testo e poi decidere quale opera- 
zione compiere su di esso; in molti programmi di disegno 
strutturato occorre selezionare prima un elemento grafico 
per poterne poi variare le caratteristiche, e così via. 

Gli esempi di interazione verbo-oggetto (meno amichevole 
per l’utente) sono più rari e, praticamente, non se ne trova 
traccia fra i programmi di sistema; possiamo però fare rife- 
rimento a qualche raro applicativo (il vecchio IntroCAD era 
fra questi) in cui la tavolozza degli “strumenti”, anziché of- 
frire strumenti, offre funzioni: per cancellare un elemento 
(per esempio, una linea del disegno in IntroCAD) occorre 
dapprima selezionare l’icona di “cancellazione” dalla tavo- 
lozza e, quindi, indicare l’elemento da cancellare. È ovvio 
come ciò introduca una forte modalità (nel nostro esem- 
pio, dopo la prima selezione si è in “modo cancellazione”), 
e per rendere almeno più evidente il modo corrente, è op- 
portuno ricorrere a segnali di tipo grafico (cambiamento di 
colori, puntatori dalle forme particolari, icone o testi che 
mostrano il modo corrente). 

In generale, l’interazione oggetto-verbo è preferibile a 
quella verbo-oggetto, ma ci sono situazioni legittime in cui 
può essere più utile usare la seconda; è in ogni caso da 
evitare assolutamente l’uso di entrambe le forme all’interno 
della stessa applicazione! 

Un tipo diverso di modalità è dato invece dai requester di 
sistema. Come sappiamo, i requester veri e propri (quelli 
forniti da Intuition) sono automaticamente modali rispetto 
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all'applicazione, bloccano cioè ogni interazione con l’ap- 
plicazione finché il requester non sia stato soddisfatto (si 
confronti con ciò che accade su altri sistemi operativi, in 
cui un requester può bloccare tutte le interazioni con il si- 
stema!); anche i requester implementati con le più usuali fi- 
nestre di Intuition (fra cui gli autorequester e i requester 
ASL) vengono spesso resi modali bloccando artificialmente 
ogni altra interazione. In questa situazione, è di fondamen- 
tale importanza che ogni requester offra la cosiddetta “azio- 
ne nulla”, che riporta l’applicazione nello stato precedente 
all’attivazione del requester senza compiere alcuna altra 
azione. 


in un momento successivo (per esempio, un disco o una li- 
breria mancante, assenza di carta sulla stampante, file di 
configurazione non reperibile) può essere utile prevedere 
anche un pulsante “Riprova”. In ogni caso, non bisogna 
mai dimenticare la possibilità di uscita dalla situazione di 
errore, come accade per esempio al popolare cliente FTP 
(peraltro ottimo) AmFTP: se non riesce a trovare il proprio 
programma di configurazione, lascia all'utente soltanto la 
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Un caso esemplare è quello relativo al comando di uscita 
da un’applicazione. La soluzione peggiore è chiaramente 
quella di uscire senza ulteriori formalità e un piccolo mi- 
glioramento sarebbe la richiesta di una conferma generica 
come quella mostrata in figura la. Ma un’applicazione “se- 
ria” che crei o gestisca dati deve fare dì più e non può 
nemmeno limitarsi a offrire la possibilità di salvare i dati 
prima di uscire (figura lb>. la soluzione completa è quella 
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mostrata in figura le, che offre anche la possibilità di torna- 
re sui propri passi (l’azione nulla). 

Un problema simile è presente a volte nei requester relativi 
a situazioni di errore: questi requester dovrebbero in gene- 
re offrire l’opportunità di ritentare l’operazione fallita, op- 
pure di abbandonare l’operazione. L’esempio più classico è 
quello degli errori relativi ai dischi e, in questo caso, lo 
stesso AmigaDOS mostra un requester con le caratteristiche 
che abbiamo descritto (figura 2). Eppure, molte applicazio- 
ni non seguono questo semplice principio; tutti i lettori 
avranno visto apparire a volte i requester del tipo “Non 
posso aprire la libreria xyz” con un solo pulsante “Ok" 
(meglio sarebbe chiamarlo “Pazienza”!) che conduce 
all’uscita dell’applicazione. 

In generale, se la risorsa mancante può rendersi disponibile 
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Fig. 2 - Un 
requester 
AmigaDOS. 


possibilità di riprovare (figura 3), e non è più possibile 
uscire dall’applicazione! 


Naturalmente, questi suggerimenti vanno adattati alle parti- 
colarità del caso che si presenta: da una parte, è del tutto 
inutile un pulsante “Riprova” in fondo al requester che av- 
verte che il vostro Amiga non dispone del 68040 richiesto 
dall’applicazione e, dall’altra, può essere ragionevole avere 
anche un numero notevole di modi alternativi per soddisfa- 
re il requester (figura 4). È però importante che ogni re- 
quester possa essere soddisfatto senza conseguenze, con 
l'azione nulla; spesso, l'azione nulla può utilmente essere 


Fig. 4 - ...e uno 
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della scelta. 



definita come azione di default (per i framework che sup- 
portano questo concetto). 


Sebbene quasi tutti i gadget offerti dai framework di cui 
abbiamo parlato siano intrinsecamente non-modali, in alcu- 
ni casi particolari il problema dell’azione nulla può presen- 
tarsi anche in altri contesti - per esempio, nel caso di un 
gadget stringa che verifichi la validità del proprio contenu- 
to prima di permettere all’utente di abbandonare l’immis- 
sione del testo. Ci ha sorpreso trovare un grave errore dì 
questo tipo fra le preferenze di un prodotto recente, il ge- 
store di console sostitutivo ViNCEd. Una delle pagine di 
impostazioni presenta un gadget stringa in cui inserire il 
path della guida in linea (figura 5); se attiva questa pagina, 
anche per errore, il povero utente è letteralmente preso in 
trappola: non può abbandonare l’immissione, non può 
passare ad altri gadget, né ad altre pagine, e non può 
neanche chiudere la finestra o uscire dal programma senza 

Fig. 5 - L’editor di preferenze di ViNCEd. 
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prima aver indicato il path corretto! Inutile raccomandare 
di non cadere nello stesso errore nelle vostre applicazioni... 

Complessità nelle GUI 

Veniamo adesso al secondo principio che abbiamo enun- 
ciato sopra: “le cose facili devono essere facili, le cose diffi- 
cili devono essere possibili”. 

Il primo obiettivo può essere raggiunto con una certa facilità 
se durante il progetto della GUI si tiene presente la semplice 
domanda “Qual è il modo più naturale di fare le cose?”. 
Spesso, la risposta a questa domanda condurrà all’imple- 
mentazione di tecniche di manipolazione diretta come il 
drag and drop, la selezione estesa e così via. AppWindow, 
Applcon e (in minor misura) AppMenu sono strumenti pre- 
ziosi, il cui uso dovrebbe essere preso in considerazione tut- 
te le volte che si ha a che fare con uno o più file; esempi di 
buone implementazioni in questo campo non mancano: 
l’editor TurboText reagisce al trascinamento di un’icona su 
una propria finestra caricando il file pronto per l’editing; il 
gestore di console KingCON aggiunge il nome del file sulla 
linea di comando, il programma di telecomunicazione TERM 
offre un’Applieon sul Workbench per costruire con il rilascio 
delle icone una lista di file da inviare alla macchina con cui 
è collegato. Molto di più si potrebbe ottenere con una mag- 
giore collaborazione da parte di AmigaOS, ma il supporto 
attuale è piuttosto limitato (a confronto, per esempio, di 
quanto offerto da OS/2) e la reimplementazione del 
drag&drop offerta da MUI, pur più avanzata, è limitata agli 
oggetti appartenenti alla stessa applicazione. 

Un’altra tecnica che favorisce la semplicità dell’interazione 
è l’adozione di GUI “piatte”, o almeno non profondamente 
nidificate. Le applicazioni per Windows, per esempio, sof- 
frono spesso di eccessiva stratificazione. Impostazioni e co- 
mandi utili sono a volte letteralmente sepolte all’interno di 
requester richiamabili soltanto da un pulsante all’interno di 
un altro requester, a sua volta attivabile solo da un remoto 
menu. Strutture di questo tipo dovrebbero essere riservate 
esclusivamente alle funzioni più esoteriche di un program- 
ma e, anche in questo caso, sarebbe preferibile offrire un 
accesso più diretto ai requester nidificati (per esempio, con 
un’abbreviazione da tastiera) per gli utenti evoluti. 



Per evitare l’eccessiva stratificazione, si può fare uso profi- 
cuo dei cosiddetti “tab gadget” o pagine di registro, che of- 
frono la possibilità di accedere rapidamente a qualunque 
pagina di un requester particolarmente “ricco”. La stessa 
funzionalità può essere ottenuta con altre strutture, come i 
gadget ciclici nel programma di preferenze PrinterPS o la li- 
stview del programma di preferenze di MUI (figura 6). 

Nell’industria, per avere una valutazione comparativa della 
bontà di diverse GUI si usano i cosiddetti modelli dell’uten- 
te, ottenuti cronometrando il tempo impiegato dagli utenti 
con diverse interfacce per compiere determinate operazio- 
ni. Nel nostro caso, può essere sufficiente il cosiddetto 
“click count”, ovvero la somma delle azioni atomiche (click 
del mouse, tasti, trascinamenti, selezioni di menu) necessa- 
rie per portare a termine un certo compito - usando questa 
misura, i meriti delle interfacce piatte dovrebbero apparire 
evidenti. 

Una notevole semplificazione della GUI può essere ottenuta 
anche adattando dinamicamente la GUI alle esigenze 
dell’utente e alle operazioni in corso. Entrambe queste tec- 
niche non sono del tutto sconosciute agli applicativi Amiga: 
nel primo caso, si possono prevedere più livelli di conoscen- 
za dell’utente, aumentando o diminuendo di conseguenza 
le scelte possibili (e cambiando così il bilancio fra flessibilità 
dell’applicazione e complessità dell’interfaccia), come fatto 
per esempio dall’Installer di sistema o anche da HDToolBox 
(con il gadget “Advanced Options” nella finestra di partizio- 
namento). 

Uno degli elementi che si presta maggiormente a esibire di- 
versi livelli di complessità è senz’altro la struttura dei menu 
di un’applicazione; la cosa può essere implementata facil- 
mente costruendo due o più menu completi e installando 
poi l’uno o l’altro secondo il livello di esperienza dell’utente 
(non dimenticate di predisporre in tutti i menu una voce per 
impostare un diverso livello di esperienza!). Senz’altro più 
diffusa è la seconda tecnica: gli esempi di gadget o voci di 
menu “ghosted” quando la funzione corrispondente non è 
disponibile sono tanto comuni che essa non necessita di 
particolari esemplificazioni. 

Se le nostre preoccupazioni finora sono state rivolte agli 
utenti non assidui (privilegiando semplicità, uniformità e 
chiarezza), non dobbiamo dimenticare gli utenti più smali- 
ziati: a loro è rivolto il nostro secondo obiettivo, quello di 
rendere comunque possibili anche le operazioni complicate. 

Le chiavi di volta in questo caso sono due: ortogonalità e 
configurabilità. Per ortogonalità si intende la capacità di 
combinare più o meno liberamente i vari componenti di un 
comando o di una funzione, ottenendo comandi complessi. 

Come esempio di ortogonalità (mancata) possiamo citare 
ancora una volta il Workbench: se comandi di menu e sele- 
zione di icone fossero completamente ortogonali, potremmo 
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invocare “Informazioni...” o “Cancellare...” sulle Applcon, ol- 
tre che sulle icone normali e ottenere l’effetto corrisponden- 
te (a onor del vero, la responsabilità in questo caso non è 
del Workbench, ma del protocollo delle Applcon che non 
prevede queste funzioni). 

Spesso l’ortogonalità non è ostacolata tanto da fattori tecnici, 
quanto dalla forma mentis del programmatore: se cercherete 
di non imporre mai restrizioni artificiose, lasciando la strada 
aperta anche a combinazioni di cui non ravvisate esplicita- 
mente la necessità, vi troverete condotti quasi naturalmente 
a produrre interfacce altamente ortogonali, contemporanea- 
mente più semplici da apprendere (per la loro regolarità) e 
più potenti (per la loro capacità di esprimere comandi inu- 
suali). 

La configurabilità, per fortuna, non è mai stata carente fra 
le applicazioni Amiga e il semplice principio di rendere 
modificabile dall’utente ogni dato usato internamente 
dall’applicazione condurrà a programmi ancora più confi- 
gurabili. Queste impostazioni possono essere rese visibili 
e modificabili dall’utente in molti modi: attraverso para- 
metri dell’icona, file di testo esterni, file binari modificabi- 
li attraverso un editor di preferenze, variabili d’ambiente e 
altro ancora. 

La scelta di quale sia il modo migliore dipende sostanzial- 
mente dal tipo di applicazione, dal tipo di utente al quale 
si rivolge e dalla quantità delle opzioni di configurazione. 
Per le commodity, per esempio, sono in genere adeguati i 
parametri dell’icona, mentre applicativi più sostanziosi co- 
me quelli di produttività personale dovranno necessaria- 
mente far ricorso a editor grafici di preferenze (memoriz- 
zate poi in file privati). L’uso di variabili d’ambiente è giu- 
stificato solo per pochissime impostazioni, magari condi- 
vise fra più applicazioni: tenete presente che ENV: è nor- 
malmente assegnato a RAM:env/ e che, quindi, le variabili 
d’ambiente sottraggono in maniera più o meno perma- 
nente memoria ad AmigaOS. Nel caso le impostazioni sia- 
no salvate su file, è utile usare un formato testuale oppu- 
re IFF - in entrambi i casi, l'utente o programmi esterni 
potranno esaminare o editare le informazioni memorizza- 


te con maggiore facilità. 

Funzione ed estetica 

Nella ricerca della GUI “perfetta” non bisogna dimenticare 
che anche l’occhio vuole la sua parte: l’appagamento del 
senso estetico dell'utente, quando ciò non ostacoli la fun- 
zionalità deH’interfaccia, è un obiettivo da non sottovalutare. 

Non tratteremo certamente qui di ciò che è bello e di ciò 
che non lo è, lasciando la questione ad altri circoli; piuttosto, 
è importante ricordare che, per i nostri scopi, è bello ciò che 
piace all’utente: e l’utente esprime chiaramente le sue prefe- 
renze attraverso le... preferenze di sistema. Cercate quindi di 
rispettare sempre le preferenze di sistema, o quelle imposta- 
te nel framework che state usando, sia esso MUI, ClassAct, 
Triton o qualunque altro. Nella maggior parte dei casi, ciò 
può essere ottenuto semplicemente omettendo di fornire 
indicazioni contrarie, e lasciando che il sistema o il fra- 
mework che avete scelto lavori per voi. In alcuni casi, è 
possibile sfruttare le informazioni delle preferenze in con- 
testi leggermente diversi: il font selezionato per le icone 
del Workbench, per esempio, può essere usato per la linea 
di stato in un applicativo; la scelta del qualificatore per la 
traslazione degli schermi in IControl può rendere più ragio- 
nevole la combinazione di tasti predefinita per richiamare 
una certa funzione... e l’elenco potrebbe essere più lungo. 

La libertà del progettista è limitata anche dalla necessità di ri- 
spettare convenzioni più o meno ufficiali: per esempio, i re- 
quester dovrebbero sempre avere il pulsante corrispondente 
all’azione nulla all’estrema destra, e quello relativo alla scelta 
più probabile all’estrema sinistra (si veda ancora la figura 4); 
la riga di stato dell’applicazione dovrebbe essere in fondo al- 
la finestra; la tavolozza degli strumenti dovrebbe avere svi- 
luppo verticale con al più due colonne, e così via. 

E finalmente, quando avrete rispettato tutte le convenzioni, 
soddisfatto i vari criteri, implementato le tecniche più avan- 
zate, non vi rimarrà che seguire il consiglio che i progettisti 
di Intuition affidavano alla prima edizione dei RKM: “fate 
che la vostra GUI sia indimenticabile”! ▲ 
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BIIZZARD 1240T/ERC 


L a gamma di prodotti Pha- 
se 5 destinati al 1200 non 
accenna a ridursi, anzi. Da 
poco ha annunciato una sche- 
da con PowerPC per questa 
splendida macchina Commo- 
dore, ma non si è dimenticata 
di quella fascia di utenti che 
non hanno bisogno di velo- 
cità sconcertanti, ma solo di 
un (bel) po’ di potenza in 
più, di una MMU, di una FPU, 
di memoria Fast, dell’orologio 
con batteria tampone e della 
possibilità di aggiungere una 
porta SCSI veloce. È tutto 
quel che offre la Blizzard 
1240T/ERC che contiene al 
minimo i costi grazie anche al- 
la presenza dì una CPU "rici- 
clata". 


Confezione e manuale 

La solita scatoletta nera di 
Phase 5 contiene la scheda e il 
manuale della Blizzard 1260. Il 
manuale è in inglese e tedesco 
e contiene tutte le informazioni 
necessarie per usare la scheda. È pre- 
sente anche un foglio volante che indica 
le caratteristiche della 1240T/ERC, ma 
non offre alcuna indicazione sulle diffe- 
renti modalità di installazione rispetto alla 
1260. 

La stheda 

La scheda è molto ordinata e compieta- 
mente in tecnologia a montaggio superfi- 
ciale: è la stessa usata per la Blizzard 
1260 e, infatti, sul retro compare la dicitu- 
ra “Blizzard 1260 Rev II”. La CPU è un 
68040 a 40 MHz, saldata direttamente al- 
la scheda madre e alimentata da un clock 
a 80 MHz. È presente sia la FPU che la 
MMU. Pur essendo una CPU che la casa 
madre dichiara “riciclata” (ERC sta per 
“Eco Recycling Series”), nell'esemplare in 
prova sembrava nuova. 

Il fatto che la CPU sia saldata è del tutto i- 
naspettato anche se forse è stato fatto 
per motivi di spazio: Phase 5 afferma sul 
foglio volante che accompagna il prodot- 
to che è possibile passare al 68060 in- 
viando la scheda alla casa madre, ma 
non si conoscono altri particolari sull’ope- 
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razione e il suo costo. In vista di un even- 
tuale passaggio al PowerPC per 1200 di 
Phase 5, che richiede un 680x0 come se- 
condo processore, sarebbe stato meglio 
disporre di una CPU zoccolata. 

Sopra la CPU è montata, con un adesivo, 
una ventolina da cui si diparte un filo di a- 
limentazione, lungo 30 cm circa, che ter- 
mina con un connettore a quattro poli, co- 
me quelli degli hard disk. La scheda, in- 
fatti, per ragioni di spazio e di calore, non 
è stata pensata per essere montata in un 
1200 standard, ma in un 1200 posto in un 
case Tower, come la lettera “T” nel nome 
del prodotto lascia intendere. Ovviamente 
non è impossibile, con 
qualche equilibrismo, a- 
dattare il 1200 standard al- 
la scheda: ma è un’opera- 
zione affatto sconsigliabile 
e probabilmente non sup- 
portata dalla casa madre 
(il manuale non dice nulla 
a proposito delle modalità 


di installazione della 1240T). 
Sulla scheda è presente anche 
il pettine per il modulo SCSI 
opzionale (Blizzard SCSI Kit 
IV), l’orologio con batteria tam- 
pone sostituibile al litio e un u- 
nico connettore per SIMM, con 
fermi in metallo, che può ac- 
cogliere fino a 64 Mb di Fast RAM 
a 70 ns o meno, che diventano 
192 se si aggiunge il modulo SC- 
SI che è in grado di accogliere u- 
'IvTl; na SIMM da 128 Mb. 

L'unico jumper presente su sche- 
da abilita il caricamento del 
Kickstart in Fast RAM all’avvio: o- 
perazione che “consuma” 512 
kb di memoria. Il 68040 può es- 
sere facilmente disabilitato a o- 
gni reset tenendo premuto il ta- 
sto 2. 

Non è presente alcun software 
di supporto: si tratterà solamen- 
te di verificare che la 68040.IÌ- 
brary, fornita da Amiga Techno- 
logies assieme al sistema ope- 
rativo si trovi in LIBS: . 

Se si passa al 68060 inviando la scheda 
a Phase 5 questa fornirà anche il software 
per il 68060. 

Le prove 

I nostri test effettuati con Aibb attestano 
prestazioni molto buone. 

Per valutare i test si tenga presente che il 
clock della Blizzard (40 MHz) è più velo- 
ce del clock del 4000 (25 MHz) del 60%. 
L'accesso alla memoria Fast è molto più 
veloce di quello del 4000, pur senza rag- 
giungere traguardi da sogno: i test relativi 
infatti attestano un incremento di presta- 
zioni del 120%, che è un ottimo risultato, 
ma è noto che l’accesso alla memoria 
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B1240 

B1230IV 

B1260 

A600 

A3000 

A4000 

B1240/A4000 

EmuTest 

15,64 

5,36 

28,30 

0,54 

2,72 

8,66 

1,81 

Dhrystone 

14,89 

5,63 

27,34 

0,49 

2,75 

9,34 

1.59 

Sort 

12,53 

5,31 

19,28 

0,37 

2,65 

7,31 

1,71 

IMath 

7,84 

4,25 

7,27 

0,12 

2,11 

4,86 

1,61 

Media interi: 

12,72 

5,13 

20,55 

0,38 

2,55 

7,54 

1,69 

InstTest 

12,57 

6,21 

25,08 

0,57 

3,12 

5,73 

2,19 

Matrix 

9,07 

5,52 

11,56 

0,27 

2,76 

4,40 

2,06 

Sieve 

6,50 

4,28 

7,48 

0,23 

2.14 

2,70 

2,41 

MemTest 

4,07 

4,61 

4,74 

0,36 

2,38 

1,27 

3,20 

Media memoria: 

8,05 

5,15 

12,21 

0,35 

2,60 

3,52 

2,29 

TGTest 

1,87 

1,65 

1,91 

0,47 

0,91 

1,79 

1,04 

Writepixel 

4,25 

2,89 

5,25 

0,34 

1,19 

5,16 

0,82 

EllipseTest 

2,21 

1,94 

2,35 

0,42 

0,98 

2,28 

0,97 

LineTest 

1,11 

1,11 

1,10 

0,58 

0,62 

1,09 

1,02 

Media grafica: 

2,36 

1,89 

2,65 

0,45 

0,92 

2,58 

0,91 

Savage 

188,74 

197,37 

380,94 

0,48 

98,68 

117,06 

1,61 

FMatìi 

200,35 

27,49 

184,94 

0.58 

13,87 

124,15 

1,61 

FMatrix 

16,39 

6,08 

22,37 

0,43 

3,08 

8,25 

1,99 

BeachBall 

38,59 

40,82 

197,08 

0,39 

19,53 

76,59 

0,50 

Flops 

312,70 

66,65 

544,98 

0,48 

33,53 

193,77 

1,61 

TranTest 

167,65 

91,59 

234,44 

0,47 

47,80 

81,25 

2,06 

FTrace 

178,07 

117,59 

293,86 

0,47 

57,79 

107,83 

1,65 

CpIxTest 

23,27 

7,35 

42,56 

0,52 

3,66 

14,43 

1,61 

Media fpu: 

140,72 

69,36 

237,65 

0,47 

34,74 

90,41 

1,56 


Il test di Aibb 6.5 con Blizzard 1240T/ERC, Blizzard 1230 IV con 68030 a 50 MHz, Blizzard 1260 con 68060 a 
50 MHz, i vari modelli di Amiga. L'indice 1 corrisponde al 1200 base in tutte le colonne tranne l'ultima dove 
si mette a confronto la 1240 ERC con il 4000: in questo caso è il 4000 che corrisponde all'indice 1. 


Fast del 4000 è il punto di maggior debo- 
lezza della sua schedina CPU. 

L’accesso alla memoria Chip, viceversa, 
appare più lento di quello del 4000: se si 
tiene conto della differenza di clock, poi, 
ci si accorge che la Blizzard è veramente 
lenta in quest'ambito. 

Il calcolo degli interi è invece in linea con 
la differenza di clock (+69%) e lo stesso 
può dirsi dei calcoli in virgola mobile 
(+59%). 

Rispetto alla Blizzard 1260 la velocità del- 
la 1240 è all'incirca pari al 60%. Si deve 


comunque considerare che il test del 
68060 di Aibb è sicuramente approssi- 
mato per difetto. 

La scheda è invece circa il 
doppio più veloce della Bliz- 
zard 1230 a 50 MHz e que- 
sto giustifica la differenza di 
costo. 

Le incompatibilità della Bliz- 
zard 1240 sono le stesse del 

La Blizzard 1240 
secondo Aibb. 


68040; ovvero, misurate con gli standard 
odierni, pressoché nulle: tutto ciò che 
funziona sul 4000 dovrebbe funzionare 
(più velocemente) sulla Blizzard 1240. 
Questo elevato livello di compatibilità po- 
trebbe costituire, per alcune particolari 
applicazioni, un motivo di preferenza per 
la Blizzard 1240 rispetto alla 1260. 

Contlusioni 

In definitiva la Blizzard 1240 trasforma il 
1200 non in una workstation, ma in un si- 
stema godibilissimo, che offre risposte 
immediate a tutte le sollecitazioni dell’u- 
tente e risulta adatto ad applicazioni di 
qualsiasi tipo: da Internet al DTP, dal vi- 
deo alla grafica 3D entry level. 

In un epoca in cui il 68060 è la CPU di ri- 
ferimento in ambito Amiga e in cui si par- 
la di PowerPC a 200 MHz, la scelta di un 
68040 a 40 MHz potrebbe apparire ingiu- 
stificata. Ovviamente sono le considera- 
zioni relative al costo che possono far op- 
tare per tale soluzione, anche in vista di 
un futuro passaggio al PowerPC. Si tenga 
presente che il 68040 a 40 MHz è tutt’og- 
gi la CPU più veloce per Amiga dopo il 
68060 a 50 MHz. All’utente finale resta 
solo da chiedersi se non sia meglio opta- 
re per la Blizzard 1230 IV con 68030 a 50 
MHz, il cui costo è decisamente inferiore 
(e le prestazioni pure), a meno che non 
sia effettivamente possibile un successi- 
vo upgrade della 1240 al 68060, cosa di 
cui francamente dubitiamo. A 


£CHEDA PRODOTTO 

Nome: 

Blizzard 1240T/ERC 

Produttore: 

Phase 5 

Distribuito da; 

Db-Line, viale Rimembranze 26/c, 2 1 024 Biandronno 



swifEMe mmc 5« iti 

mmM wm hz sb hz 

588F808M 33,186 <3,x) 4 


AGA Alice AGA Lisa 


(VA), tei. 0332-768000, fax 0332-767244, hotline: 
0332-767383, email: info@dbline.it http://www. 
dbline.it 

Prezzo: 

L. 789.000; modulo SCSI L. 279.000 

Giudizio 

ottimo 

Configurazione richiesta: 

1 200 Tower 

Pro: 

MMU, FPU, orologio, prestazioni, affidabilità, 
compatibilità, disabilitazione software del 68040, 
modulo SCSI opzionale con SIMM aggiuntiva 

Contro: 

il 68040 è saldato su scheda, un solo modulo SIMM 

Configurazione delia prova: 

4 Mb Fast 
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PERSONAL PAINT 7.1 


T utti conosciamo Personal 
Paint, uno dei migliori pro- 
grammi di grafica pittorica 
per Amiga, realizzato in Italia 

da Cloanto. Sul numero 65 di 

Amiga Magazine recensivamo 
la versione 6.1 e sul disco allegato a 
questo numero della rivista compare la 
versione 6.4. Alla fiera di Colonia era 
apparsa la versione 7 su mini CD-ROM 
con documentazione in inglese e tede- 
sco. Ora appare in commercio, su nor- 
male CD-ROM (o su floppy), la versione 
7.1 con documentazione anche in italia- 
no: essa costituisce l’evoluzione e il 
‘‘completamento’’ della 7.0. Chi posse- 
desse già la versione 7.0, potrà aggiorna- 
re il programma attraverso patch che ver- 
ranno distribuiti attraverso Aminet nella 
directory dedicata a Cloanto (biz/cloan). 
Per contattare direttamente Cloanto si 
può usare l’indirizzo di email info@cloan- 
to.com oppure il sito Web http://www. 
cloanto.com ove è presente un’utile faq 
(www. cloanto.com/amiga/). 

Per questa recensione abbiamo utilizzato 
una versione preliminare del CD-ROM ed 
è quindi possibile che alcuni particolari ri- 
sultino differenti nella versione che appa- 
rirà in commercio; concentreremo inoltre 
la nostra attenzione sulle differenze che 
intercorrono tra la versione 6.4 e la versio- 
ne 7.1. 

Ottimizzazioni e installazione 

La prima cosa da notare è la presenza di 
versioni ottimizzate per i vari processori 
(68020-30-40) nella directory Utilities. 
Queste versioni non vengono usate di de- 
fault e quindi si dovranno installare ma- 
nualmente. L’incremento di velocità è in 
generale trascurabile. Più interessante è il 
fatto che Cloanto stia già lavorando a una 
versione per PowerUp (la scheda 
PowerPC di Phase 5) che potrebbe an- 
che apparire nella versione definitiva del 
CD-ROM: questo comunque, nel momen- 
to in cui scriviamo, non è affatto sicuro, 
Cloanto infatti ha ricevuto a fine marzo la 
scheda per i programmatori e si è subito 
messa al lavoro sul compilatore fornito da 
Phase 5. La versione definitiva sarà an- 
che compatibile con il sistema Siamese 
RTG. 

E possibile installare tutto il contenuto del 


E. C. Klamm 


Verso Internet 



CD-ROM su hard disk (58 Mb) oppure so- 
lo Personal Paint e i file di contorno (1.6). 
Il programma può anche essere usato di- 
rettamente da CD-ROM ma è consigliabi- 
le effettuare l’installazione, se non altro 
per salvare le preferenze usate all'avvio. 

GIF 

Come molti sapranno il formato GIF dopo 
anni di libera diffusione sulle reti è stato 
sottoposto a un regime di royalties e li- 
cenze da Unisys, in forza del brevetto 
posseduto sul formato di compressione 
(LZW). 

È questo un ottimo esempio di "vendita 
retroattiva” o forse il primo esempio di ‘‘vi- 
rus commerciale". Infatti prima il mondo è 
stato surrettiziamente illuso che tale algo- 
ritmo fosse dì libero uso. Poi, quando l'al- 
goritmo è penetrato profondamente in mi- 
lioni di macchine, programmi, BBS, siste- 
mi di rete e Internet in particolare, è scat- 
tata la procedura Unisys “recupero credi- 
ti”, il “virus" GIF ha mostrato il suo vero 
volto e la società ha cominciato a recla- 
mare denaro a destra e a manca. Fra l’al- 
tro le politiche della società diventano 
sempre più restrittive, senza che il grande 
pubblico lo sappia; la società comunica 
le modifiche relative alla licenza solamen- 
te agli sviluppatori, mantenendo presso 
l’opinione pubblica un profilo estrema- 
mente basso. Fatto sta che ormai la mun- 
gitrice Unisys lavora a pieno regime e 
Cloanto, come tanti altri, ha dovuto paga- 


re royalties a Unisys per sup- 
portare il formato GIF in questo 

CD. 

Grazie a questa licenza, il for- 
mato GIF viene supportato in 

questo CD (la cosa non acca- 
deva sul 7.0) senza alcuna remora, sia at- 
traverso PersonalPaint sia attraverso alcu- 
ni programmi posti nella directory Utilities. 
Questo ha permesso a Cloanto, in accor- 
do con i rispettivi autori, di pubblicare uti- 
lity PD ritirate da Aminet proprio per col- 
pa di Unisys. 

Per esempio, troviamo una serie di da- 
tatypes prodotti da Cloanto per Amiga 
Technologies (kit Internet), fra cui GIF, 
JPEG, PNG e XBM. Troviamo anche un 
nuovo datatype GIF (“ppcdGIF.dataty- 
pe”) scritto da Andreas R. Kleinert per 
questo CD e fornito in diverse versioni ot- 
timizzate per vari processori (68030-40- 
60). Troviamo anche la versione 2.1SE di 
un convertitore di animazioni da ANIM a 
GIF-ANIM realizzata appositamente per 
questo CD da Felix Schwarz e che deriva 
dal programma UConv (Aminet 
gfx/conv/uconv16r.lha). Il programma si 
autoinstalla su hard disk, ma dimentica di 
creare la directory “Work" all'interno della 
propria directory che andrà dunque crea- 
ta manualmente se si vuole far funzionare 
il programma. 

l'interfania 

Al lancio, Personal Paint 7 appare molto 
simile alla versione 6 e le differenze sem- 
brano del tutto marginali. In realtà i cam- 
biamenti ci sono e numerosi, anche se 
non sono così evidenti e vanno ben oltre 
l’ottimizzazione di certe funzioni (come la 
compatibilità con le schede grafiche Ami- 
ga) e la rimozione dei bug individuati. 
L’unica differenza apparente, a parte 
qualche voce di menu, è forse il pulsante 
a forma di corona che chiaramente riman- 
da ad ARexx e sostituisce quello che atti- 
vava la griglia nella versione 6. In effetti 
ad ARexx sono demandate molte delle 
novità di Personal Paint che sa sfruttare 
con sapienza tale interfaccia al fine di 
amplificare le doti di per sé già notevoli 
del programma. 

Ora il font dell’interfaccia utente si adatta 
automaticamente alla grandezza dello 
schermo ed è possibile usare comodi 
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gadget popup o pull-down al posto dei 
normali gadget ciclici Amiga. 

Anim-brush 

La prima novità di rilievo è la gestione de- 
gli anim-brush, una delle caratteristiche 
che hanno fatto, a suo tempo, la fortuna 
di Deluxe Paint. Tale funzione era già pre- 
sente in alcuni degli ultimi rilasci della 
versione 6, per esempio è presente nella 
versione fornita sul dischetto che accom- 
pagna la rivista. 

Gli anim-brush sono animazioni IFF che 
possono essere gestite come autentici 
brush dotati di trasparenza. Una volta ca- 
ricati da disco, possono essere impressi 
automaticamente sulla pagina grafica tra- 
me dopo frame (o tutti in una volta) come 
qualsiasi altro pennello ed è anche possi- 
bile spostarsi di frame in frame con voci 
di menu e relative combinazioni di tasti. 

Un requester di configurazione permette 
di scegliere il primo e l'ultimo frame da u- 
sare, la durata in numero di frame (se 
questa è superiore o inferiore al numero 
di frame reali, il programma ripete o elimi- 
na automaticamente dei frame), il frame 
corrente, È possibile stabilire il metodo di 
scorrimento dei frame (in avanti, all’indie- 
tro, ping pong, pausa). 

Gli anim-brush possono anche essere 
creati molto semplicemente ritagliando u- 
na porzione di animazione già in memo- 
ria. A questo scopo lo strumento per il ri- 
taglio presenta due nuove opzioni che 
permettono il ritaglio di anim-brush con u- 
na sagoma rettangolare o una definita a 
mano libera. È anche possibile determi- 
nare il numero di frame da ritagliare e la 
loro direzione. Ovviamente gli anim-brush 
possono anche essere salvati su disco. 

È importante sottolineare che tutte le ope- 
razioni di elaborazione e di conver- 
sione che valgono per i pennelli val- 
gono anche per gli anim-brush. 


Già presente nella versione di PPaint con- 
tenuta nel CD-ROM Rara è il modulo di 
caricamento chiamato Plasma: genera u- 
na tessitura a colori o in toni di grigio me- 
diante il noto algoritmo. 

Fra i formati di Save segnaliamo ovvia- 
mente GIF, che permette di selezionare il 
modo GIF89, la visualizzazione progressi- 
va e l’inclusione del formato dello scher- 
mo; CRYPT, che permette di creare delle 
immagini crittate e decifrabili solo me- 
diante password: sono stati aggiunti i for- 
mati BMP per Windows e BMP per OS/2. 
Ora è possibile creare icone anche in for- 
mato Newlcons. 



Se è installata la libreria Shareware Super- 
View, PPaint è in grado di sfruttarla sia in 
lettura che in scrittura: farà apparire tra le 
opzioni di Load e di Save gli innumerevoli 
formati supportati e permetterà anche di 
modificarne i relativi parametri quando esi- 
stono. Grazie a essa è possibile per esem- 
pio leggere file TIFF, EPS, Targa, SGI, 
SunRaster, YUVN e decine di altri formati, 
Si badi tuttavia che tale libreria, sebbene 
potente, possiede ancora molti bachi e ri- 
sulta in generale piuttosto instabile: l’unico 
guru di Personal Paint, l’abbiamo avuto 
proprio usando uno dei moduli di Load di 
SuperView. 


ARexx 

La caratteristica più importante di PP7 è 
l’introduzione di un'interfaccia ARexx che 
comprende 182 istruzioni. Fra di esse 
compaiono potenti funzioni per la creazio- 
ne di interfacce grafiche, capaci di far in- 
teragire gli script ARexx con Personal 
Paint, 

Gli script ARexx possono essere trattati 
dal programma come dei veri e propri 
strumenti di disegno: in tal caso prima l’u- 
tente sarà chiamato a tracciare linee, cer- 
chi o altro e poi lo script Arexx interverrà 
automaticamente a modificare l’area inte- 
ressata con particolari algoritmi. Grazie a 
questa caratteristica, gli script ARexx rie- 
scono a penetrare nel “cuore” di Personal 
Paint e a estenderne notevolmente le po- 
tenzialità. 

Per accedere agli script occorre operare 
con il tasto destro del mouse sul gadget 
a forma di corona della barra strumenti 
che apre un requester con l’elenco dei 
programmi disponibili e l’eventuale com- 
binazione di tasti che li attiva. È possibile 
consultare la documentazione relativa a 
ogni singolo comando mediante la voce 
Info, aggiungere o rimuovere comandi, 
cambiare il nome con cui devono appari- 
re nella lista e i relativi parametri. 

Una volta eseguito uno script, la succes- 
siva attivazione del gadget a forma di co- 
rona con il tasto sinistro rilancia lo script: 
è molto utile nel caso si debba ripetere u- 
na determinata operazione più volte. 

Gli script disponibili su CD-ROM sono 27 
e molti di essi aggiungono funzioni impor- 
tanti (alcuni raggiungo i 50 kbl), per cui li 
esamineremo con una certa attenzione. 
Ottimi esempi dei risultati che si possono 
ottenere e tutorial sull’uso di alcuni script 
sono disponibili sotto forma di animazioni. 


I moduli di load e di Save presenti nella 
libreria Shareware SuperView vengono 
riconosciuti e utilizzati dal programma. 


Ecco l’elenco degli script ARexx fomiti 
è accessibile mediante il gadget a forma di 
corona della barra strumenti. 


load and Save 

Sul fronte del caricamento dei file, 
nuova è la possibilità di caricare file 
in formato GIF (anche singoli frame 
da un file GIF-ANIM), BMP per Win- 
dows e BMP per OS/2, CRYPT, J- 
PEG, Photo-CD e PCD-OV. Alcuni di 
questi formati si potevano caricare 
anche nelle precedenti versioni, ma 
solo attraverso datatype; ora il cari- 
camento è diretto e quindi più effi- 
ciente e veloce. È anche supportato 
il formato a 24 bit dei datatype, in- 
trodotto non da Amiga Technolo- 
gies, ma da terze parti e ormai am- 
piamente utilizzato con molte sche- 
de grafiche. 
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Ctrl-» 

Ctrl-w 

Ctrl-x 

Ctrf-v 

Ctrl-t 

Ctrl-m 


(Animation To AmmH&rush 


Eyoguir» | 


Uscir 


ftrwwllarp 
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Ogni script ha un help in linea 
multilingue. Sono quasi tutti in inglese 

o tedesco. 

Supporto GIF 

Alcuni script sono dedicati alla gestione 
di file GIF: SaveAnimGif consente di sal- 
vare anim-brush in formato GIF-ANIM: si 
può impostare una diversa temporìzzazio- 
ne per ogni fotogramma, aggiungere una 
nota, definire il numero di cicli e l'even- 


This tool Works «xaotly like thè 
Define Anim-Brush tool which is part 
of thè Personal Paint tool bar (three 
cl icks on Define Brwsh), but it 
additionally sto res trame timing 
Information in thè anim-brush in a 
format compatitole witfft GIF 
animations, which oan then be saved 
by thè SaveAnimGif script. 



BUONO D ORDIHE 
PER I PRODOTTI CLORNTO 


Grazie a un accordo in esclusiva fra Amiga Magazine, Cloanto e Db-Line, 
fino al 15 giugno 1997, i lettori di Amiga Magazine possono comprare 
Personal Paint 7,1, The Kara Collection 3.0 e Personal Suite 6.4 a condi- 
zioni di favore. 

Compilate il presente modulo d’ordine in tutte le sue parti in stampatello 
e speditelo entro il 15 giugno 1997 (fa fede il timbro postale) a Db-Line, 
viale Rimembranze 26/c, 21024 Biandronno (VA). Per informazioni te- 
lefonare allo 0332-768000. 

Vi prego di inviarmi: 

□ Personal Paint 7.1 a L. 79.000 
specificare: 

□ Personal Paint 7.1 CD-ROM 

□ Personal Paint 7.1 Floppy 

□ Personal Paint 7.1 UPGRADE a L. 59.000 

indicare il numero di serie di Personal Paint o Personal Suite 

precedente: 

specificare: 


□ Personal Paint 7.1 CD-Rom 

□ Personal Paint 7.1 Floppy 


□ CD-ROM The Kara Collection 3.0 a L. 59.000 

□ CD-ROM Personal Suite 6.4 a L. 39.000 

□ CD-ROM Personal Suite 6.4 in omaggio (se si acquistano almeno 2 
prodotti dell’offerta) 

Spedizione: 

□ Pacco postale urgente (contributo di L. 12.000) 

□ Corriere espresso (contributo di L. 20.000) 

Forma di pagamento prescelta: 

□ Contrassegno direttamente al postino/corriere al momento 
del ricevimento. 

□ Carta di credito: 

□ VISA-SI □ MASTERCARD 

Numero 

Scadenza 

Nome e cognome intestatario: 

Dati acquirente: 


Nome e Cognome 

Via e n° 

CAP, città e provincia... 


..Tel. 


Firma.. 


(per i minorenni quella del genitore) 

La presente offerta è valida fino al 15/6/1 997. 


Tempori zz azione fotogrammi: 

1 

A 

v- 


2: e 

3: 0 

4: 0 

5: 0 

6: 0 

7: 0 

tiote: 

1 

□ 


Ciclo: 

12 1 



Usare ciclo: 

_l 



Transpar eruca : 




Procedere | 

Annullare 

1 







1 parametri di Save dello 
script ARexx SaveAnimGif. 

tuale trasparenza. Esiste an- 
che il comando contrario, 
che permette di caricare 
un’animazione GIF come A- 
NIM-brush. DefineAnimGif 
permette di selezionare una 
porzione rettangolare di ani- 
mazione e di salvarla diret- 
tamente in formato GIF-A- 
NIM. 

GifToPng converte tutti i file 
gif contenuti in una direc- 
tory in file PNG. 

L’ampio supporto per il for- 
mato GIF e GIF-ANIM rende 
Personal Paint 7 lo strumen- 
to ideale per la creazione di 


Ogni script ha un help in linea 
multilingue. Sono quasi tutti in inglese 
o tedesco. 

pagine Internet con Amiga, ove, alme- 
no per ora, il formato GIF regna anco- 
ra incontrastato, nonostante Unisys. 

WebMap 

Per quanto riguarda il supporto a Inter- 
net, di grande interesse è lo script Web- 
Map che consente di trasformare un’im- 
magine in una mappa HTML nel formato 
“NSCA httpd” (quello che sta ormai sosti- 
tuendo le vecchie mappe “a coordina- 
te’’). Con il mouse si possono tracciare 
box, cerchi, poligoni, aree a mano libera, 
singoli punti (non supportati da HTML) e 
associare a ognuno di essi (o al resto 
delTimmagìne) un’URL e un commento 
mediante un comodo requester. Le aree 
possono poi essere evidenziate, cancel- 
late, elencate in ordine di URL, commento 
o posizione. I dati così definiti possono 
essere salvati su disco per ricaricarli in 
seguito con un'immagine modificata (ven- 
gono aggiunti alla mappa già in memoria) 
e infine si può creare la pagina HTML 
quando si è soddisfatti del risultato. Lo 
script funziona bene, è veloce ed efficien- 
te: un ottimo ausilio per la creazione di 
pagine Web. 

Font vettoriali 

Alcuni script (AnimCharater, CircleText, 
Whirpool, VectorText) sono in grado di u- 
sare gli stessi font vettoriali (fra cui gli A- 
dobe Type 1) di WordWorth, ovviamente 
se tale programma è già installato nel 
proprio sistema. Lo script VectorFontPath 
permette di scegliere la directory che 


Lo script 
WebMap 
permette 
la creazione di 
mappe HTML. 
Si notino 
il poligono 
e il rettangolo 
disegnati con il 
mouse. 
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Vector.pprx permette di usare font vettoriali 
con Personal Paint con ottimi risultati. 


verrà poi usata dagli altri script A- 
Rexx per la selezione dei font vet- 
toriali. Se WordWorth è già instal- 
lato, basta scegliere la directory 
WwFonts/UFST per avere a dispo- 
sizione tutti i font già installati in 
WordWorth. 

Ve<torText 

VectorText richiede per prima co- 
sa all’utente di disegnare un ret- 
tangolo atto ad accogliere una 
stringa di testo. Poi apre un re- 
quester che chiede il testo da in- 
serire, il font vettoriale, l’angolo di 
rotazione, quello di inclinazione, la 
quantità orizzontale e verticale di 
grassetto (Bold) e di antìaliasing, 
nonché l'aspect ratio. Definiti que- 
sti parametri si farà ritorno alla pa- 
gina grafica che mostrerà una preview 
della stringa: questa potrà poi essere ridi- 
mensionata e spostata a piacere con 
grande velocità (specie nel caso di font 
Compugraphics) e con risultati di alto li- 
vello proprio perché il programma opera 
sempre sulla descrizione vettoriale del 
font e non sulla loro resa In bitmap. 

Si tratta di un ottimo plug-in che migliora 
decisamente la resa dei testi e permette 
effetti di grande qualità. Peccato solo non 
sia possibile modificare inclinazione e ro- 
tazione dei font dopo averle definite, né 
venga offerta la possibilità di visualizzare 
l’aspetto dei font al momento della sua 
selezione. 

CirtleText e Whirlpool 

I due script chiedono una stringa di testo 
e un font vettoriale e poi la dispongono 
(con o senza antialiasing) lungo un cer- 
chio o una spirale disegnata dall’utente. 
La stringa può contenere dei codici che 
definiscono il colore da usare da quel 
punto in poi. 

Su richiesta il primo crea un’animazione 


che fa ruotare il testo. Il secondo presen- 
ta invece alcuni parametri per modificare 
l’andamento della spirale. 

AnimPath 
e AnimCharater 

Questi comandi ARexx costituiscono qua- 
si dei programmi a sé stanti, che consen- 
tono di muovere un brush (o un anim-bru- 
sh) sullo schermo lungo un percorso defi- 
nito dall'utente (senza senso prospettico). 
L’interfaccia dello script permette di defi- 
nire un percorso a mano libera (il pro- 
gramma tiene conto anche della velocità 
del tracciamento) o come una linea retta, 
di modificare questo percorso (con l’e- 
ventuale ausilio dello zoom), di spostarlo 
sullo schermo e di ridimensionarlo. Il per- 
corso può essere salvato su disco e cari- 
cato in seguito per ulteriori modifiche. Il fi- 
le è in formato ASCII e quindi è facile rea- 
lizzare uno script ARexx che lo generi a 
partire per esempio da determinate leggi 
fisiche o magari leggendo i dati da un fo- 
glio elettronico. 

Durante il percorso il brush può subire 


delle deformazioni cicliche: rota- 
zione oraria o antioraria dì un an- 
golo definibile a piacere, ridi- 
mensionamento verticale e/o o- 
rizzontale, inclinazione (Shear) o- 
rizzontale e/o verticali 
È disponibile una funzione di 
preview dell'animazione e una 
che mostra l'elenco delle impo- 
stazioni effettuate. 

L’animazione viene creata con il 
numero di fotogrammi scelto 
dall’utente e il programma è an- 
che in grado di aggiungere dei 
trame all'animazione invece di 
sovrascrivere quelli preesistenti. 
Lo script AnimCharacter è del 
tutto simile al primo, solo che a- 
nima non un brush ma un singolo 
carattere tratto da un font vetto- 
riale. Il carattere in più può essere ridi- 
mensionato senza perdita di qualità e si 
può anche aumentarne lo spessore 
(Bold) durante il movimento. 

Il funzionamento degli script è ottimo: 
consentono di realizzare con grande ve- 
locità logo animati o lettere in movimen- 
to. 

AnimText 

Questo script richiede un anim-font e 
genera un anim-brush che usa i font ani- 
mati per costruire una stringa. Gli anim- 
font si possono trovare sul CD-ROM Ka- 
ra Collection prodotto da Cloanto. 

Antora animazioni 

Altri script facilitano la gestione di ani- 
mazioni: AnimBrushToAnim chiede il no- 
me di un file anim-brush e lo salva come 
file ANIM. AnimToAnimBrush effettua l’o- 
perazione contraria, mentre AnimToFra- 
mes carica un’animazione e salva i sin- 
goli frame come file IFF. EmbossAnim 
applica l’effetto Emboss a ogni frame 
dell’animazione. 


L’effetto CircleText e quello Whirpool 



Questa stupenda animazione 
mostra alcuni degli effetti 
che si possono ottenere 
con gli script ARexx 
di Personal Paint. 


Personal Paint 7,1 

T T n r\ TT^I T NTTT f I S T 



Image Catalog 

Questo script chiede all’utente il nome 
di una directory e poi crea e salva una 
serie di immagini contenenti le miniatu- 
re, incorniciate quasi fossero diapositi- 
ve, di tutte le immagini presenti nella 
directory e nelle sue subdirectory. Si 
può definire il numero di colonne, il co- 
lore dello sfondo e se il programma 
debba o meno creare una palette otti- 
mizzata. Esiste anche un’opzione di 
preview. Sul funzionamento del pro- 
gramma incidono i parametri di confi- 
gurazione della riduzione dei colori e 
del ridimensionamento presenti in Per- 
sonalPaint. Grazie alla grande abilità di 
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Il catalogo di immagini generato dallo script relativo. 


gCHEDA lODOTTO 

Nome: 

Personal Paint 7. i 

Produttore: 

Cloanto 

Distribuito da: 

Db-Line, viale Rimembranze 26/c, 2 1 024 Biandronno 
|VA), tei. 0332-768000, fax 0332-767244, 
hotline: 0332-767383, email: info@dbline.it 
http://www.dbline.it 

Prezzo: 

L. 99.000 

Giudizio 

ottimo 

Configurazione richiesta: 

1 Mb di memoria libera, certe funzioni richiedono 
1 Mb di Chip 


Personal Paint nella riduzione e nel 
merge dei colorì si possono ottenere ri- 
sultati di notevole qualità. 

Moke Itons 

Questo script aggiunge un'icona a tutti i 
file presenti in una directory ed eventuali 
subdirectory. L’icona può contenere la 
miniatura dell’immagine anche in forma- 
to Newlcons; le dimensioni sono regola- 
bili, la palette può essere “standard" op- 
pure “ottimale’’, a colori o in bianco e ne- 
ro. Nel caso di animazioni si può anche 
scegliere il trame da usare per la minia- 
tura. 


Tipo di icona: 
Tipo di filo: 
l^arghozxa massima: 
A) {«zza massima: 

Colori icona: 
Mgciia cromatica: 


CH Standard 
&1 Auto | 



F 5 I 

CH Standard Cariai > | 

_l 


Fotogramma animazione: &| Centrale f 

Operare gap: &1 icone esistenti ( 


Tutti i gassetti: ✓ ( 
Cassetto di lavoro: [T: 


prec ed ere | Annullare | 


/ parametri per la creazione delle icone 
in Makelcon. 


Altri strip t 

LightTool è uno script ARexx che funzio- 
na come strumento da disegno: l’area po- 
sta sotto il pennello diventerà più chiara o 
più scura a seconda del pulsante del 
mouse premuto. Il ritardo indotto dal pas- 
saggio attraverso ARexx rende tuttavia 
questo strumento difficile da usare su si- 
stemi non particolarmente veloci. 
BrushFormat pemette di creare un pen- 


Pro: 

supporto GIF animate, porta Arexx, documentazione 
in italiano, font vettoriali. 

Contro: 

nulla di rilevante. 

Configurazione delia prova: 

3000 con Picasso IV, 1 200 


nello circolare con un diametro 
scelto a piacere. 

IsoPalette crea una palette con 
colori o toni di grigio a intervalli 
regolari. 

Process applica un filtro scelto 
dall’utente a tutte le immagini 
presenti in una directory. 

SlideShow visualizza in sequenza tutti i fi- 
le di una directory. 

Librerìe esterne 

Personal Paint ha ora raggiunto una strut- 
tura discretamente modulare. Questo per- 
metterà in futuro upgrade indolori, specie 
in vista del passaggio al PowerPC, cui 
Cloanto sta già lavorando. 

L’uso di librerie esterne per l’input/output 
permette anche a terze parti di produrre 
moduli di caricamento e di salvataggio 
per Personal Paint: su CD-ROM compare 
la relativa documentazione per gli svilup- 
patori. 

È già previsto un modulo per leggere 
scanner, realizzato dagli autori di Scan- 
Quix, mentre assieme a Personal Paint 
7.1 è comparsa una libreria per usare il 
processore 680x0 invece del blitter Ami- 
ga e quindi la Fast RAM invece della 
Chip RAM in presenza di un ambiente 
CyberGraphX (si deve modificare ma- 
nualmente il file di configurazione e co- 
piare la libreria dal CD-ROM all’hard disk 
per poter usare quella adatta al proprio 
processore). Questo elimina i vincoli co- 
stituiti dalla capienza della memoria Chip 
che è di 2 Mb nel migliore dei casi. Va 
notato che nell'uso solo il 68060 (e forse 
lo 040 a 40 MHz) riesce a essere più ve- 
loce del blitter Amiga. 

Color Type 3. J 

Sul CD-ROM è presente anche la versio- 


ne 3.1 di Color Type, già inserito sul CD- 
ROM Kara di Cloanto. Si tratta di un pro- 
gramma derivato da Personal Font Maker 
che permette di “colorare” font bitmap u- 
sando gli stessi strumenti presentì in Per- 
sonal Paint. Per una descrizione ap- 
profondita rinviamo all’articolo apparso 
sul numero 84 di Amiga Magazine. 

Contlusioni 

Le migliorie introdotte in quest’ultima ver- 
sione di Personal Paint sono di altissima 
levatura. Spicca su tutte l'interfaccia A- 
Rexx che viene già profondamente sfrut- 
tata dai numerosi script forniti assieme al 
programma. Non sarà impossibile agli u- 
tenti che conoscono tale linguaggio modi- 
ficare gli script forniti per aggiungere ulte- 
riori funzioni. 

Grazie al supporto per il formato GIF e 
per le mappe, e grazie all’ottima gestione 
dei colori, Personal Paint si propone co- 
me lo strumento più indicato per la crea- 
zione di immagini da porre in linea su siti 
Web. 

La compatibilità cone le schede grafiche 
è stata notevolmente innalzata e tutte le 
nostre prove sono avvenute su schermi 
PicassolV senza alcun problema. 

Il programma dunque ha raggiunto, len- 
tamente, un livello di perfezione inegua- 
gliato su Amiga e si propone come uno 
strumento indispensabile per chiunque 
voglia operare seriamente con grafica 
bitmap. A 
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STORMO 2.0 


Vincenzo Gervasi 


Di bene in meglio 



E ormai in distribuzione an- 
che in Italia la versione 2.0 
del compilatore C e C++ 
di Haage & Partner, la cui prima 
versione è stata recensita su 
queste pagine nel numero 83 
(novembre 1996). I lettori ricor- 
deranno forse che in quella oc- 
casione avevamo espresso un 
giudizio lusinghiero sul prodot- 
to, evidenziando soltanto alcune 
carenze minori dovute alla relati- 
va “gioventù” del pacchetto. Eb- 
bene, con il rilascio della versio- 
ne 2.0, la casa tedesca, ormai 
attestata solidamente fra i pro- 
duttori più prolifici del panorama 
Amiga, ha posto rimedio a quasi 
tutte le carenze evidenziate: lo 
StormC 2.0 è ormai un prodotto 
maturo, solido e con molte frecce 
al suo arco. 

Non ripeteremo qui un'analisi 
completa dell’ambiente di svilup- 
po, limitandoci a ricordare la co- 
modissima integrazione raggiunta fra edi- 
tor, compilatore, gestore di progetti, linker e 
debugger, nonché la disponibilità dell'am- 
biente di debugging protetto. Ci concentre- 
remo invece sui miglioramenti introdotti con 
la nuova versione, rimandando i lettori alla 
prima recensione citata per ulteriori infor- 
mazioni. 

Supporto ARexx e Hlakestript 

Già nelle versioni precedenti, l’integrazione 
fra i vari componenti era assicurata attraver- 
so lo scambio di messaggi ARexx, che 
però non erano documentati in alcun modo. 
Con la nuova versione, buona parte dell’in- 
terfaccia ARexx è stata esposta (più o me- 
no esplicitamente) e può essere proficua- 
mente impiegata per raggiungere un livello 
di integrazione ancora superiore. L'uso prin- 
cipale dei comandi ARexx è collegato all’in- 
troduzione degli script di make. Grazie a 
questi script, il gestore di progetti dello 
StormC raggiunge e supera la flessibilità 
dei normali “makefile" di derivazione UNIX. 
Si può infatti associare uno script ARexx a 
un singolo file del progetto, oppure a una 
intera sezione (tutti i file dello stesso tipo): al 
momento della compilazione, il gestore di 
progetti eseguirà lo script associato a cia- 
scun file che necessiti di essere ricompilato. 


L'aspetto più interessante del ricorso a 
script ARexx, anziché a comandi della 
Shell come avviene in tutti gli strumenti a- 
naloghi, risiede nel fatto che gli script pos- 
sono interagire direttamente con l’ambiente 
dello StormC, per esempio inserendo nuovi 
file nella lista dei componenti del progetto, 
oppure modificando dinamicamente la lista 
delle dipendenze (cosa impossibile da ot- 
tenere con i makefile). Lo scotto che si pa- 
ga, per la verità, risiede in una certa mac- 
chinosità legata alla realizzazione di interi 
script anche in quei casi in cui uno o due 
comandi DOS sarebbero stati sufficienti, 
ma ad alleviare questo problema vale ricor- 
dare che gli script sono parametrici e che, 
quindi, una volta preparato uno script lo si 
potrà riutilizzare in tutti i casi analoghi sen- 
za ulteriore sforzo, e che Haage & Partner 
fornisce già una nutrita serie di script per le 
esigenze più comuni (compilazione di cata- 
loghi, assemblatori diversi dal PhxAss forni- 
to con il pacchetto, conversione da file .fd a 
file pragma, manutenzione di librerie stati- 
che). Nella maggior parte dei casi, per ag- 
giungere funzioni anche complesse al ge- 
store dei progetti dello StormC è sufficiente 
prendere come modello uno degli script 
forniti e modificarne poche righe. 

Un altro campo in cui l’interfaccia ARexx si 


rivela preziosa è l'integrazione 
dello StormC con editor di testi 
diversi da quelli forniti con il 
pacchetto, ma ben pochi editor 
possono in effetti raggiungere la 
completezza di funzioni di quelli 
inclusi. 

Citiamo infine una delle innova- 
zioni meno evidenti, ma estrema- 
mente utili per la gestione di pro- 
getti complessi: il supporto al 
Make gerarchico. Grazie a que- 
sta caratteristica, il gestore di 
progetti può includere come 
componenti di un progetto interi 
sottoprogetti (ciò si ottiene, co- 
me al solito, semplicemente tra- 
scinando l’icona di un sottopro- 
getto aH’interno della finestra del 
gestore). Al momento del Make, 
il processo verrà esteso ricorsi- 
vamente ai sottoprogetti (e, se 
è il caso, ai sotto-sottoprogetti) 
finché tutti i componenti non 
siano stati correttamente compilati. 

Una delle applicazioni più tipiche di questa 
tecnica, ben consolidata in ambiente UNIX 
(ma con i Makefile tradizionali la gestione 
comporta continui cambi di directory e in- 
vocazioni dì altri Make), è il trattamento u- 
niforme di progetti con più configurazioni 
(per esempio, per AmigaOS 2.0 o 3.0, per 
CPU 68000 o 68030... o PowerPC!). Grazie 
allo StormC, mantenere costantemente alli- 
neate e aggiornate tutte le versioni è un 
gioco da ragazzi. 

Gli editor 

Già nella versione precedente, lo StormC 
poteva contare su StormEd, il proprio editor 
integrato, oppure su GoldEd (che però non 
era fornito con il pacchetto). Con la nuova 
versione, GoldEd è entrato ufficialmente a 
far parte della distribuzione e gli acquirenti 
del compilatore diventano anche utenti regi- 
strati dell'editor (che, ricordiamo, è un pro- 
dotto Shareware reperibile anche tramite al- 
tri canali). A testimonianza della sua adatta- 
bilità, GoldEd fornisce adesso tutte le fun- 
zioni tipiche dello StormEd, compresa la 
possibilità di fungere da front-end per il de- 
bugger, con tanto di marcatori per i break- 
point accanto alle righe del sorgente (come 
si può notare nella figura 1). Rimangono i- 
noltre disponibili tutte le altre notevoli qualità 
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raffili Hand LeGadgetEuent < tMiuti Gadget *gad, 
mm terninated = FALSE; 

suitch (gad->6adget ID) 
case GR0_8UTT0M : 


pr intf ("Button ' C l i ckMe' . \n” ) ; 


GT_Set Gadget AttrsC integergad, 
GTIM Nunber, 

TAG_50NE); 
break ; 

case GRD_ IHTEGER : 


pr intf C” Inte ger gadget: *sld.\n", 

USBTOHa Stringlnfo *)gad->Spec ia l 
break; 

case GRD„CHECKB0X1 : 


"Stòria 


Fig. 1 - Il GoldEd in veste di editor integrato. 


comparsa di un debugger a livello 
di codice assembler, comprensibil- 
mente atteso da molti programmato- 
ri (figura 2). Con questo strumento, 
è ora possibile seguire davvero pas- 
so per passo l’evoluzione del pro- 
prio programma, valutare la qualità 
del codice prodotto dalle ottimizza- 
zioni, porre breakpoint anche in par- 
ti di codice non direttamente deri- 
vanti dal proprio sorgente (per e- 
sempio, in librerie esterne, anche di 
sistema) e, più in generale, effettua- 
re con una certa comodità anche il 
debug a basso livello che, come tut- 
ti i programmatori sanno, è una delle 
sgradevoli necessità della vita. A 
questo scopo è stata estesa anche 


Fig. 4 - 
La “storia” della 
computazione. 
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di questo editor, che ne hanno fatto u- 
no dei preferiti fra i programmatori. 

Molte funzioni dello StormC sono inol- 
tre raggiungibili direttamente dall’inter- 
no dell’editor, attraverso le barre degli 
strumenti che compaiono in alto nella 
finestra e tramite le voci del menu 
"StormC” che si aggiungono a quelli tì- 
pici dell’editor (comunque riconfigura- 
bili anch’essi). 

Anche StormEd non è stato dimentica- 
to, e la nuova versione ha introdotto un 
miglior supporto alla colorazione del 
testo basata sulla sintassi, la possibi- 
lità di controllare la corrispondenza 
delle parentesi e di indentare interi 
blocchi, nonché una maggiore flessi- 
bilità nella definizione di "modelli" di 
progetto (che vengono usati come 
prototipi per vari tipi di file sorgenti). 
Qualunque editor scegliate, è sempre 
possibile ottenere la documentazione 
in linea relativa alla parola (nome di 
funzione) su cui si trova il cursore con un so- 
lo tocco del tasto HELP. Benché questa sia 
una caratteristica offerta anche da altri am- 
bienti, la sua comodità non va sottovalutata. 
Complessivamente, lo StormC fornisce un 
ambiente di editing confortevole e ben inte- 
grato, che dovrebbe soddisfare la maggior 
parte dei programmatori. Per chi invece 
fosse affezionato al proprio editor preferito, 
sia esso TurboText, CygnuEd o il giurassico 
Vi (e chi scrive non è immune da colpe in 
questo senso!), è sempre possibile con un 
po’ di sforzo integrare un qualunque editor 
esterno. I file di configurazione del GoldEd 
possono fungere da eccellente gui 
da a questo scopo. 
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07À8136A 

07A8136E 

07A8137Q 

07A81374 

07A81376 

07A8137A 

G7A8137C 

Q7A81380 

Q7A81382 

07A81384 

Q7A81388 

07A8138C 

07A81390 

07A81396 

07A8139À 

07A813A0 

07A813A2 

07A813A8 

07A813AC 

07A813BO 

07A813B4 

07A813B8 

07A813BÀ 

07A813BE 

Q7A813C0 

07À813C2 


LT; H v l 

TST.L $AC (Al) 

BNE.S $7A813C2 
LEA $5C(A1),A0 
MOVE. L AG, - (SP) 

JSR -$180 (A6) 
MOVE A. L (SP) +, A0 
JSR -$174 (A6) 
MOVE. L DO, - (SP) 

BSR. S $7A813F2 
MOVE. L (SP)+, $8 (A4) 
MOVE. L A6, $0 (A4) 
MOVE. L A5, $4 (A4) 

JSR S7A7F978 
MOVE. L $8 (A4) , - (SP) 
JSR $7A814C4 
ADDQ.L #$4,SP 
JSR S7A7F994 
MOVE A. L $0 (A4) , A6 
MOVE. L $8 (A4) , - (SP) 
BSR. L $7A81492 
JSR -$84 (A6) 

MOVE A. L (SP)+,À1 
JSR -$17A(A6) 
MOVEQ #$0, DO 
RTS 

MOVE. L A0, -(SP) 


Fig. 2 - lì debugger a livello assembler. 

la funzionalità di ispezione delle variabili, 
che ora può mostrare direttamente anche i 
registri della CPU e della FPU e rimane di- 
sponibile la finestra di editing esadecimale 
della memoria che consente di esaminare 
in formato “nativo” ogni angolo della RAM 
(o della ROM) del vostro Amiga. 
Naturalmente, questo modo di procedere 
non è certo comodissimo, e nella maggior 
parte dei casi è preferibile affidarsi al de- 
bugging a livello di sorgente. Anche in 
questo ambito troviamo molti miglioramenti. 
L’ispezione delle variabili (figura 3), per e- 
sempio, mostra correttamente anche le va- 

Fig. 3 - La finestra di ispezione delle variabili 


Antora debug 

Il debugger integrato è stato ulterior- 
mente migliorato ed esteso in varie 
direzioni. Una delle più evidenti è la 
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riabili tenute nei re- 
gistri del processo- 
re anziché nello 
stack (cosa impos- 
sibile da ottenere 
in altri ambienti), 
dereferenzia cor- 
rettamente i puntatori e, quando possibile, 
mostra perfino i nomi simbolici delle co- 
stanti enumerate! 

Per raggiungere la perfezione, manca an- 
cora la possibilità di impostare breakpoint 
dipendenti dal valore assunto dalle variabili 
(i cosiddetti ‘’breakwatch"), ma la capacità 
di ordinare dinamicamente le variabili 
in ordine di modifica, unita alla como- 
dità derivante dalla possibilità di "na- 
vigare" di puntatore in puntatore fra le 
variabili con un solo click del mouse, 
aiutano a sopportare questa piccola 
mancanza. 

Estremamente utile si rivela anche la 
cosiddetta "Storia”, consistente in un 
elenco delle ultime posizioni nel sor- 
gente visitate dal programma (figura 
4). La caratteristica piacevole è che 
la storia viene mantenuta corretta- 
mente aggiornata anche quando il 
debug non è attivo: diventa quindi 
possibile avviare un programma nor- 
malmente, interromperlo se si nota un 
comportamento anomalo (entrando in 
modalità debug) e ricostruire le con- 
dizioni in cui si è verificato l’errore 
grazie alla storia e all’ispezione delle 
variabili: solo un doppio click ci sepa- 
ra dalla riga del sorgente contenente 
l’errore. 

Il profiler 

Un componente completamente nuovo 
dello StormC 2.0 è il profiler (che, fortunata- 
mente, non è stato chiamato "StormProfi- 
ler”l). Grazie a questo componente, la cui 
interfaccia è visibile in figura 5, è possibile 
misurare con grande precisione il tempo ri- 
chiesto da ogni funzione de! nostro sorgen- 
te e, quindi, stabilire quali parti sono più 
meritevoli della nostra attenzione nel caso 
si desideri ottimizzare il programma (e con 
questo non intendiamo tanto l’ottimizzazio- 
ne manuale del codice, compito che già 
l’ottimizzatore dello StormC svolge in ma- 
niera soddisfacente, quanto l'uso di algorit- 
mi o strutture dati più efficienti). 

Oltre a segnalare la comoda interfaccia 
(che prevede diversi ordinamenti e la pos- 
sibilità di selezionare solo alcune funzioni, 
nonché il salvataggio o la stampa dei risul- 
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Fig. 5 - Il profiler con i risultati relativi 
all’esecuzione di un programma. 


tati), ci preme sottolineare l'originale solu- 
zione implementata da Haage & Partner per 
la rilevazione dei tempi. Molti prodotti analo- 
ghi, infatti, si basano su un approccio che 
potremmo definire “a campione”: un task di 
controllo ad alta priorità viene eseguito pe- 
riodicamente, con frequenza piuttosto alta, 
e ogni volta confronta il Program Counter 
del task sotto osservazione con una tabella 
di indirizzi, ricavando per via indiretta la fun- 
zione o la riga di codice su cui il program- 
ma si trovava nel momento in cui il task os- 
servato è stato sospeso. Questo approccio 
ha il vantaggio di fornire una granularità fine 
(a livello di singola riga del sorgente), ma 
soffre per contro di imprecisioni che non è 
facile stimare: i tempi relativi a funzioni chia- 
mate molto frequentemente, ma di durata 
inferiore al periodo di campionamento, po- 
trebbero essere errati in maniera consisten- 
te e il codice eseguito nello stato di Forbid() 
sarebbe totalmente invisibile; inoltre, le mi- 
sure sono influenzate in maniera decisa- 
mente sensibile dal carico della macchina 
nel momento in cui si rilevano i dati. 
L’approccio scelto dallo StormC è invece 
diametralmente opposto: non c'è nessun 
task di controllo, ma è lo stesso program- 
ma, ogni volta che entra o esce da una fun- 
zione, ad annotare in una tabella gli istanti 
di entrata e di uscita (come ogni buon im- 
piegato che timbri il cartellino...). In questo 
modo, l'affidabilità delle misure è molto più 
alta, ma si è limitati a una granularità a livel- 
lo di funzione. Questo, comunque, non è 
un problema nel caso del C++, che tende 
naturalmente ad avere chiamate molto fre- 
quenti a funzioni abbastanza piccole, più 
facilmente analizzabili. Si tratta di dettagli 
tecnici, ma che costituiscono un buon indi- 
catore della qualità e della serietà del lavo- 
ro svolto alla Haage & Partner. 

Compatibilità con altri ambienti 

Anche il compilatore vero e proprio ha su- 
bito dei ritocchi, sia per eliminare qualche 
inevitabile bug, sia per migliorare la com- 
patibilità con il più diffuso predecessore: 
il SAS/C. I produttori devono aver ricevuto 
numerose richieste in tal senso dagli u- 
tenti, tant’è che una buona parte della 
guida di aggiornamento è dedicata all’ar- 
gomento, con consigli per facilitare il por- 
ting di vecchi progetti dal SAS/C allo 
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StormC. In generale, lo StormC 
è più aderente allo standard 
ANSI di quanto non lo fossero i 
prodotti più anziani e, spesso, 
più rigoroso e meno incline alle 
estensioni, che comunque sono 
quasi sempre implementate tra- 
mite la direttiva #pragma previ- 
sta appunto a questo scopo 
dallo standard ANSI. 

Fanno eccezione le keyword “ in- 

terrupt" e “ saveds”, che non pos- 

sono essere facilmente sostituite da 
costrutti standard; lo StormC le sup- 
porta quindi con la stessa sintassi e 
gli stessi effetti del SAS/C. Una ca- 
ratteristica che al momento non è in 
alcun modo disponibile è la direttiva 

“ aligned” (si tratta in realtà di uno 

specificatore di classe di memoriz- 
zazione), che assicura che la dichia- 
razione di cui fa parte venga memo- 
rizzata in una locazione allineata ai 4 
byte. Il suo uso è molto raro, e l’intro- 
duzione di nuovi processori la rende 
potenzialmente pericolosa: meglio 
che sia il compilatore a decidere 
qual’è l’allineamento migliore per un 
dato processore. Purtroppo, manca 
anche la possibilità di richiedere il 
controllo o l’estensione automatica 
dello stack: peccato, sarebbero stati 
utili almeno in fase di debug, anche per- 
ché i 4 kb offerti per default da Amiga- 
DOS sono ormai insufficienti per molti 
programmi. 

Conclusioni 

È sempre una gioia per il recensore tro- 
varsi in dubbio se il prodotto che ha esa- 
minato sia “ottimo” o “eccellente". Lo 
StormC ha tutte le carte in regola per di- 
ventare il punto di riferimento per una 
nuova generazione di ambienti dì svilup- 
po: l’attenzione posta nell’interazione con 
l’utente, l’integrazione e la ricchezza degli 
strumenti disponibili, lo straordinario am- 
biente di debugging con il controllo delle 
risorse (figura 6) ne fanno uno strumento 
irrinunciabile per chi intenda seriamente 
sviluppare software per Amiga. Alle qua- 
lità proprie del prodotto vanno ad aggiun 
gersi altri fattori: per esempio, la rapi- 
da disponibilità di “patch" gratuiti (ne 
sono già stati rilasciati 3 nel momento 
in cui scriviamo, tutti installabili con 
un solo doppio click del mouse), la 
prossima disponibilità dello stesso 
ambiente nelle versioni per macchine 

Fig. 6 - Il controllo delie risorse 
all’opera dopo la terminazione 
forzata di un programma. 


SCHEDA PRODOTTO 

Nome: 

StormC 2.0 

Produttore: 

Haage & Partner Computer 

Distribuito da: 

NonSoloSoft (CATMU), Casella postale 63, 

1 0023 Chieri (TO), tel./fax 011-941 5237, 

Internet solo3@cherinet.it 

Prezzo: 

L. 599.000, aggiornamento da StormC 1.1; gratuito; 
aggiornamento competitivo da altri ambienti di sviluppo 
L. 412.000; acquisto studenti. L. 499.000; Storm Starter 
Kit (senza debugger e prifiler) L. 299.000 

Giudizio 

ottimo 

Configurazione richiesta: 

qualunque Amiga con disco rigido, AmigaOS 3.0 
o superiore, 6 Mb RAM (2 Mb se non si usa 
l'ambiente integrato) 

Pro: 

Ricchezza e integrazione fra i diversi strumenti, ARexx, 
interfaccia grafica, configurabilità, velocità, ambiente 
di debugging protetto, localizzazione italiana, facile 
migrazione da altri ambienti, documentazione in linea, 
supporto agli utenti. 

Contro: 

assenza di un linguaggio di debugging. 

Configurazione della prova: 

A3000. OS 3. 1 , 1 0 Mb RAM (StormC 2.00.8) 

PowerPC (con supporto alle schede 
PowerUp di Phase 5) e per OS, il sistema 
operativo simil-Amiga di ProDAD, non- 
ché, per gli utenti italiani, la localizzazione 
nella nostra lingua e la favorevolissima 
politica di aggiornamento praticata dal di- 
stributore italiano (e solo da quello italia- 
no!): gli utenti della versione 1.1 possono 
ottenere l’aggiornamento senza costi ag- 
giuntivi, con l’eccezione della registrazio- 
ne a GoldEd. 

Lo StormC 2.0 lascia poco a desiderare: 
e quel poco può già essere parzialmente 
ottenuto con un po’ di script ARexx inter- 
facciati con il debugger. In attesa delle 
prossime novità dalla casa tedesca, ci 
sentiamo senz’altro di raccomandare lo 
StormC a tutti i programmatori, principian- 
ti o di lungo corso, che non mancheranno 
di apprezzarne le qualità. A 
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Libreria "intuition library'* non chiusa 

Libreria, "graphics library" non chiusa 

Programma terminato 

1 

JÌZÌ.ZÌ 

! 





CD-ROM 



L / italiana Gruppo Iride propone questo 
interessante CD-ROM per tutti gli o- 
peratori di grafica 3D che hanno la ne- 
cessità di inserire nei loro lavori modelli di 
elevata qualità di vari dinosauri, e non so- 
lo. Il CD è strutturato in maniera organica 
e razionale, ben documentato in tre lin- 
gue, compreso ovviamente l'italiano. Due 
directory contengono immagini e anima- 
zioni di riferimento: nella prima troviamo, 
oltre alla semplice rappresentazione degli 
oggetti su fondi neutri, anche delle dimo- 
strazioni ambientate di eccellente fattura, 
nei formati IFF, JPEG, TIFF, Pict e Targa. 
Sono purtroppo assenti le animazioni nei 
formati standard di Amiga; dovremo quin- 
di attingere ai player PD o a programmi di 
conversione per i formati AVI, FLIC e 
QuickTime se vorremo visualizzare i vari 
soggetti in movimento. I movimenti saran- 
no per altro facilmente ricalcolabili cari- 
cando semplicemente le scene incluse 
per i vari programmi di rendering. 

Essendo un CD rivolto a un mercato ge- 
neralizzato di grafica 3D, in Projects tro- 
viamo ben due directory dedicate a pro- 
grammi MSPC 3ds4 e 3dsmax: per Ami- 
ga è concesso l’uso delle due altre direc- 
tory, rispettivamente per Imagine e Li- 
ghtWave. Gli oggetti sono forniti con tutti 
gli attributi di superficie e di movimento 
già predisposti; le scene sono già pronte 
per il calcolo di un ciclo di movimento 
completo. 

I dinosauri inclusi sono: Gallimimus, Bra- 
chiosauro, Triceratopo, Tirannosauro Rex, 
Velociraptor, Pterodattilo e Parasauro- 
lophus. Inoltre troviamo un eccellente mo- 
dello di squalo, anch’esso animabile e, 
per tutti gli appassionati lettori di Michael 
Crichton, l’autore di Juras- 
sic Park, persino il detta- 
gliatissimo modello della 
zanzara preistorica, com- 
pleta di fremito alare da 
cui, nella fiction, viene re- 
cuperato il prezioso fila- 
mento di DNA per la clo- 
nazione... 

Insomma, pur essendo un 
prodotto altamente spe- 
cializzato, il CD Dinosau- 
rus entusiasma per l'accu- 
ratezza con cui sono stati 
creati e preparati i modelli, 
estremamente realistici 
anche nel movimento, e 


per l’ottima organizzazione e 
documentazione che, previo 
caricamento del software 
preferito, permette un ac- 
cesso immediato e privo di 
complicazioni sia ai singoli 
oggetti completi di tutti i loro 
attributi, sia alle utilissime 
scene animate. Dopo averle 
predisposte e ambientate, il 
calcolo delle sequenze dei 
fotogrammi permette una re- 
gia di assoluta fedeltà, mo- 
strando quei mitici animali in 
tutti i dettagli. 

Il prezzo del CD è basso ri- 
spetto agli standard profes- 
sionali, ma piuttosto elevato 
per gli amatori del genere 
3D: ciò non di meno ci sem- 
bra che l'immediatezza con 
cui si possono ottenere ec- 
cellenti effetti animati e l'ele- 
vata qualità degli oggetti, 
giustifichino ampiamente 
questa spesa. 

Produttore: Gruppo Iride 
Distribuito da: Db-Line, 
tei. 0332-768000, fax 0332- 
767244. hotline: 0332- 
767383, email: info@dbline. 
it http://www.dbline.it 
Prezzo: L. 229.000 
Giudizio: ottimo 
Pro: elevata qualità dei mo- 
delli, movimenti di base rea- 
listici e accurati, documen- 
tazione in italiano 
Contro: nulla di rilevante 
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S.K. Sharman 
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CD-ROM 



Q uesto CD-ROM dell’inglese Peejay 
sarà sicuramente ben accolto da tutti 
gli utenti Amiga che si occupano sia pro- 
fessionalmente che amatorialmente di 
grafica tridimensionale. 

Contiene, infatti, oggetti, scene e texture, 
provenienti da operatori professionisti, al- 
cuni forniti di licenza d'uso, altri da regi- 
strare direttamente presso gli autori; il 
materiale è diviso in directory per i vari 
programmi 3D: Imagine, LightWave (circa 
85 Mb), Reai 3D (circa 50 Mb) e PovRay 
(40 Mb); è presente una versione dimo- 
strativa di Maxon Cinema 4D e anche al- 
cune immagini provenienti dal pacchetto 
Aladdin 4D. 

Per LightWave troviamo molti oggetti e 
scene già apparsi nel primo CD-ROM Li- 
ght ROM; tutto il materiale risulta di ottimo 
livello qualitativo, e può essere utilizzato 
profiquamente in molti progetti. 

La directory dedicata a Imagine è la più 
consistente, occupando circa 200 Mb, e 
include oltre a oggetti e scene, anche 
texture algebriche e una raccolta di pro- 
grammi per ampliare le funzioni del prò- 







gramma: tra queste, ol- 
tre a diversi tool di con- 
versione per i più diffusi 
formati dei file degli og- 
getti, l'ottimo programma 
“Dust" che supporta an- 
che LightWave per la 
creazione di effetti spe- 
ciali e la manipolazione 
degli oggetti, completo di 
progetti e tutorial; comun- 
que anche per gli altri pro- 
grammi troveremo stru- 
menti dedicati nelle rispet- 
tive directory. 

Texture molto dettagliate per un totale di 
45 Mb sono presenti in una directory nei 
tre formati IFF, JPEG e UFF; oltre 30 Mb 
sono dedicati a Retina e raccolgono tutte 
le utilità e gli strumenti per questa ottima 
scheda grafica, oltre ad animazioni a 24 
bit caricabili dal programma Race incluso 
nel pacchetto d'installazione di MacroSy- 
stem. 

Infine più di 85 Mb sono occupati da una 
completa e ricca raccolta di programmi e 
strumenti PD o Shareware rivolti al mondo 
della grafica in generale: in AmigaUtils 
potremo reperire il sistema CyberGrafX 
con gli aggiornamenti sino alla versione 
2.14, oltre ai numerosi programmi dedi- 
cati a questo sistema. 

Numerosi i tool di conversione e di visua- 




I izzaz io- 
ne, tra cui alcuni datatype per i formati 
grafici UFF, GIF e JPEG, per animazioni 
AVI e MPEG e di supporto per le varie 
schede grafiche di Amiga. 

Ci sembra che questo CD, pur non es- 
sendo dedicato a uno specifico tema, of- 
fra un pratico archivio di grande utilità e 
di facile accesso: oltre ai numerosi file e- 
spressamente dedicati ai programmi 3D 
anche l’ampia selezione di programmi di 
supporto ad Amiga è esauriente e sele- 
zionata. 

Produttore: Peejay 
Giudizio: molto buono 
Pro: varietà dei soggetti e dei programmi 
3D supportati; molte immagini e anima- 
zioni; ampia raccolta di utilità per Amiga 
Contro: nulla di rilevante 
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MIGA DESKTOP VIDEO CD2 



Q uesto è il secondo CD dedicato al 
video di Almathera, la società falli- 
ta di recente ma i cui prodotti si pos- 
sono ancora trovare nel canale com- 
merciale, in attesa di una non impro- 
babile “resurrezzione” della società. 

Il CD-ROM è suddiviso in sette sotto- 
directory: due racchiudono una 
grande quantità di font nei formati 
Adobe Type 1 (9 Mb) utilizzabili sia I 
in Imagine che in LightWave, e le j 
loro rispettive conversioni in forma- I 
to ColourFont con anti-aliasing a 16 I 
colori di ottimo livello (418 Mb) per I 
Scala o programmi grafici tipo ( 
Photogenics, PPaint o DPaint; in 


V? 1 

I 


Amigit Desktop Video CD 2 




CD-ROM 


I 
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un’altra consistente directory (132 Mb) troviamo im- 
magini IFF e JPEG che potranno essere utilizzate co- 
me texture o come fondini: numerose varianti astratte 
sia a colori, sia nella gamma dei grigi forniranno sen- 
za dubbio un apprezzato supporto alle titolazioni, o a 
interessanti effetti di mappatura degli oggetti 3D; in 
Animations (10 Mb) troviamo alcune animazioni, più 
che altro dimostrative, ma che potrebbero anche es- 
sere utilizzate con successo con Scala. 

Nella directory Audio (20 Mb), oltre a una discreta 
collezione di file MOD troviamo anche alcuni players. 
Altre utilità per la visualizzazione e per la conversione 
sia dei file di animazione che delle singole immagini 
potranno essere trovate nella directory Utilities. Infine 
nella directory Scalai 13 troveremo l’intero pacchetto 
software del noto programma sotto forma di archivi 
DMS degli otto dischetti, che andranno scompattati e 
installati su disco rigido. 

A differenza del primo CD della raccolta, qui non tro- 
viamo alcuna traccia né di oggetti né di scene per 
software grafico 3D, ma solo file che potranno essere 
usati indirettamente con questo tipo di programmi. 
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Due anni 
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GARANZIA ,- V 
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Produttore: Almathera 
Giudizio: buono 

Pro: i ColourFont sono conversioni di ottima qualità, 
estremamente adatti alle impaginazioni video di Sca- 
la; varietà delle Texture 

Contro: assenti gli oggetti e i file accessori per pac- 
chetti 3D 
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Sergio Ruocco 


etNews 
Offline 
Volume I e II 
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Ì CD-ROM della serie NetNews Offline raccolgono 
tutti i messaggi apparsi in un periodo di 4-5 mesi in 




I tutti i messaggi apparsi in un periodo di 4-5 mesi in 
un settantina di newsgroup Usenet. 

II Volume I copre il periodo che va dal 31 luglio 1995 
al 31 dicembre 1995 e il master è del 2 aprile 1996, 
mentre il Volume II va dal 31 dicembre 1995 alla fine 
di aprile del 1996 ed è stato masterizzato il 19 agosto 
1996. 


I gruppi Usenet 

I gruppi sono per lo più internazionali e, quindi, i mes- 
saggi sono tutti in inglese ma, vista la provenienza 
del CD-ROM, non potevano mancarne ben venti in 
lingua tedesca con struttura e temi sulla falsariga di 
quelli internazionali, e uno francese; manca invece l’i- 
taliano it.comp.amiga. I gruppi in inglese sono tutti 
quelli Amiga (i comp.sys.amiga.* sono ben 18!), quel- 
lo dedicato a tutti i prodotti Commodore 
(comp.sys.cbm), PET, VIC20, C64 e C65 (!) compre- 
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CD-ROM 


si, quello per gli Unix Amiga 
(comp.unix.amiga) e i gruppi de- 
dicati ai linguaggi C, C++, Obe- 
ron, Modula 2 e Rexx, alle perife- 
riche SCSI e ai modem normali e 
ISDN. Ci sono anche alcuni “me- 
ta-gruppi”, cioè gruppi di discus- 
sione, annunci e informazioni sul- 
la struttura, il funzionamento e 
l'amministrazione di Usenet stes- 
sa, con messaggi dedicati e- 
spressamente ai nuovi utenti e a- 
gli addetti ai lavori. 

In totale ogni Volume contiene cir- 
ca 220.000 messaggi, di cui più 
di 85.000 in inglese e solo su A- 
miga. 

Formato e lettura 

Il formato in cui sono salvati i 
newsgroup sul CD è praticamente 
identico a quello in cui sono con- 
servati nei sistemi Unix, e cioè, 



GRn 3-1, il neivsreader fornito nel CD, mostra un lungo 
messaggio di Haynie sui prò e contro delle letture burst 
della RAM e le interrelazioni con le cache del 68030. 


con una banale macro A- 
Rexx. Thor in particolare of- 
fre la possibilità di importare 
le news in formato UUCP, 
grazie a utility di contorno e 
script ARexx, ma non abbia- 
mo provato a usarlo con il 
CD-ROM. 

Suggerimenti 
per la lettura 

Anche se in modo un pò 
spartano, le news si riescono 
a leggere anche con GRn. 

I nomi dei gruppi sono abba- 
stanza esplicativi circa i temi 
trattati. Ormai, però, più che 
il tema del gruppo quello 
che conta è chi lo popola: 
purtroppo la qualità del con- 
tenuti di Usenet segue quella 
degli utenti che la utilizzano, 
cioè va rapidamente peggio- 


per esempio, il 42° messaggio di 
comp.sys.amiga.misc è il file 
“news/comp/sys/amiga/misc/42" regi- 
strato in formato ASCII. 


suggerimenti a proposito, anzi, è singo- 
larmente privo di readme e/o nomi di 
qualsivoglia autore o editore ai quali 
chiedere delucidazioni, anche se il for- 


rando. 

È sempre più difficile, anche se non im- 
possibile, giustificare il tempo speso per 
leggere alcuni gruppi. Se non altro, in 


Per leggere le news sul CD è fornita la mato in cui sono registrate le news è tal- questo caso, la loro collocazione su CD- 
versione 3.1 del 23 marzo ‘96 di mente semplice che si dovrebbe poter ROM elimina del tutto I tempi e i costi 


GRn, bloccata a “sola lettura”: non è 
possìble cioè utilizzarlo per postare 
in Usenet. 

L’installazione è guidata dall’lnstal 
ler e per ciascun CD richiede la co- 
pia di un file indice di ben 11 Mb 
su hard disk. File indice che all’av- 
vio e all’uscita il programma leg- 
gerà e scriverà, impiegando ogni 
volta numerosi secondi anche su 
A4000/040 (non abbiamo provato 
su processori più lenti). 

Come se non bastasse, un tool 
type attiva GRn a priorità 1 (met- 
tetelo subito a -1 1), compromet- 
tendo pesantemente il multita- 
sking degli altri programmi che 
tipicamente funzionano a prio- 
rità 0. 

Si tratta del più spartano news- 
reader che ci sia mai capitato di 
vedere: non è configurabile se I 
non limitatamente con i parametri I 
dell’icona, non è possibile fare ri- I 
cerche e, pecca gravissima, non I 
è controllabile via ARexx. Inoltre I 
talvolta si è dimostrato instabile I 
e sollecitato in situazioni limite I 
non ha mai esitato ad andare in ■ 
crash. La cosa migliore sareb- H 
be quindi quella di importare ■ 
direttamente le news in Thor (o H 
nel vostro newsreader preferì- IP 
to), ma il CD non contiene 


far qualcosa anche 



'N et] 



dei download e si può attaccare con cal- 
ma il problema della selezione del mate- 
riale da leggere, poco ma buo- 
no, e di quello da scartare, molto 
e pessimo. 

Vi suggeriamo di ordinarle per 
nome (Sort By,.,From) e cancella- 
re in blocco e senza pietà il “ru- 
more” di fondo - pardon, di primo 
piano - dei più chiassosi e beceri, 
per ottenere rapidamente un grup- 
po (d)epurato e decisamente leg- 
gibile. 

Tra i nomi da tenere in considera- 
zione per i gruppi Amiga ricordiamo 
Dave Haynie, Stefan Domeyer, Pe- 
ter Kittei, Heinz Wrobel, Micheal Van 
Elst, Stefan Ossowski's, Angela Sch- 
midt, Jason Compton, Olaf 

r Barthel, Ralph Babel, Doug 
Walker, Steve Krueger, Ralph Sch- 
midt, Joanne Dow... gli altri li la- 
sciamo scoprire a voi: buona lettu- 
ra ! 


Produttore: Stefan Ossowski's 

Giudizio: molto buono 

Pro: tutti i posting Amiga (e non) con 

molte informazioni utili 

Contro: newsreader fornito mediocre, 

nessuno strumento di ricerca e/o con- 
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PILLOLE DI SHELL 


Vincenzo Gervosi 


Con questo mese riprende la rubrica Pil- 
lole di Shell del nostro impareggiabile 
Vincenzo Gervasi, interrotta molto tempo 
fa per mancanza di spazio e comunque 
sempre rimasta in cima ai nostri “ pensie- 
ri Con la sua competenza ci guiderà 
nell'uso della Shell di sistema, un mondo 
solo apparentemente privo di comples- 
sità. [NdR] 

Questo mese dedicheremo la nostra atten- 
zione a un compito abbastanza semplice, 
ma non per questo inutile: l'analisi della 
configurazione di una macchina. Infatti, 
spesso è necessario conoscere i dettagli 


della configurazione per installare pro- 
grammi o impostare correttamente alcuni 
parametri, anche se da quando Commodo- 
re ha rilasciato il suo Installer (si vedano a 
tal proposito gli articoli apparsi a suo tem- 
po su Transaction) tale necessità è meno 
sentita. 

Naturalmente, è sempre possibile scrivere 
programmi in C, Assembler o altri linguaggi 
per reperire queste informazioni diretta- 
mente dalle strutture interne di AmigaOS, 
ma perché fare il lavoro quando già ci pen- 
sano i comandi standard del sistema? 

Un valido ausilio in tal senso ci viene dal 
comando CPU, che mostra tutta una serie 


di utili informazioni sul sistema, quali la C- 
PU installata (ovviamente!), lo stato delle 
cache, l'attivazione dei trasferimenti burst 
verso la memoria e simili. 

Supponiamo di essere interessati al tipo di 
CPU installata: il metodo più semplice è u- 
sare l'opzione CHECK di CPU. Per esem- 
pio: 

CPU CHECK 68020 

restituirà il livello di errore 5 (WARN) se la 
CPU è un 68000 o un 68010, mentre resti- 
tuirà il livello di errore 0 se la CPU è il 
68020 o superiore. 
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PILLOLE DI SHELL 


Owiamente potremo usare IF per testare il 
livello di errore. I parametri ammessi da 
CHECK sono: 68010, 68020, 68030, 68040, 
68881, 68882, 68851, MMU e FPU, Gli ulti- 
mi due controllano la presenza della MMU 
o della FPU indipendentemente dal tipo di 
processore o coprocessore presente. 

Spesso è necessario 
conoscere i dettagli 
della configurazione 
per installare 
programmi o 
impostare 

correttamente alcuni 
parametri 


Tuttavia noi vogliamo parlare di un altro 
metodo che ci introdurrà a due miscono- 
sciute opzioni del comando ECHO, per il 
resto popolarissimo, FIRST e LEN Insie- 
me, queste due identificano una sotto- 
stringa degli argomenti di ECHO da 
mandare in output e sono, quindi, equi- 
valenti alla buona, vecchia MID$() del 
BASIC e di altri linguaggi. In questo mo- 
do, basta dare il comando: 

echo "'cpu'" FIRST 9 LEN 5 

per isolare la parte di output che ci inte- 
ressa e avere in output la denominazione 
del processore di cui è fornita la macchi- 
na (per esempio, “68000”). 

Può essere utile conservare questa infor- 
mazione per usi futuri (come degli IF), 
per esempio in una variabile di ambien- 
te in questo caso, 

echo "'cpu'" FIRST 9 LEN 5 TO 

( ENV : cpu 

creerà, per l'appunto, una variabile 
d'ambiente di nome “cpu” contenente il 
nome del processore, che poi sarà pos- 
sibile usare così: 

IF "$cpu" EQ “68040"; uguaglianza 

ELSE 

ENDIF 

Naturalmente, sono possibili le altre for- 
me di IF, come: 


IF $cpu GE 68030 

che verifica se la cpu installata è un 
68030 o superiore. 

Linguaggio 

È più semplice conoscere la lingua dell’u- 
tente: la locale.library crea infatti una varia- 
bile di ambiente di nome "Language” che 
contiene il nome del linguaggio in uso, e- 
spresso nello stesso linguaggio: per gli A- 
miga nostrani, questa variabile contiene il 
testo "Italiano”. 

Version 

Per quanto riguarda la versione di Ami- 
gaOS installata, il comando Version fa al 
caso nostro: senza argomenti, esso restitui- 
sce i numeri di versione di Kickstart e 
Workbench, come “Kickstart 40.62, Work- 
bench 40 29”. 

Non è però necessario interpretare questa 
stringa per ottenere i numeri di versione: il 
comando Version, infatti, crea automatica- 
mente due variabili locali (quelle di Set e 
Get) di nome (guardacaso) "Kickstart" e 
“Workbench” contenenti le rispettive versio- 
ni: è quindi semplicissimo reperire le ver- 
sioni usando la notazione “SKickstart” in un 
comando IF. 

Un po’ più complesso è estrarre il numero 
di versione da un file, un device o una libre- 
ria: l'output di Version in questo caso assu- 
me infatti la forma: 

<nome> <versione> . <revisione> 

in cui <nome> ha una lunghezza variabile 
e, quindi, la posizione di <versione> non è 
nota a priori. Per risolvere questo problema 
ci affideremo di nuovo al multiforme echo: 

echo "version nn" first 1 len 2 

[to ENV:ver 

echo "$ver" first 4 len 2 to 

[ENV:ver 

in cui nn indica il posto in cui inserire il no- 
me del file (o device, o libreria. .) di cui si 
vuole conoscere la versione. Perché que- 
ste due righe funzionano? Il primo coman- 
do echo riceve in realtà due argomenti, il 
<nome> e la parte <stringa>.<revisione> e 
applica i parametri “first 1 len 2" a entram- 
be le parti. In questo modo, ricevendo co- 
me argomenti “intuition.library" e “40.85”, e- 
cho produrrà in output “in" e "40”; la stringa 
“in 40" finisce in ENV:ver, da cui può esse- 
re ripescata con un semplice “$ver”. 

La seconda riga ottiene appunto “in 40" ma 
questa volta, grazie alle virgolette, echo 
tratta questa stringa come un unico argo- 
mento; i parametri FIRST e LEN si applica- 


no quindi a tutta la stringa, e producono 
“40”; alla fine, $ver conterrà appunto “40" 
che è il valore cercato. In maniera simile, 
cambiando opportunamente gli indici nu- 
merici, è possibile estrarre il valore della re- 
visione. Questa soluzione soffre però di al- 
cune limitazioni: in primo luogo, occorre 
che il <nome> non contenga spazi, cosa 
che, pur essendo richiesta dalla “regole au- 
ree” dettate a suo tempo da Commodore, 
non sempre viene rispettata; inoltre, numeri 
di versione di una o tre cifre bastano a met- 
tere in crisi il nostro programmino, e questo 
è un difetto sufficiente a renderlo inadatto a 
un uso poco più che personale Una solu- 
zione (parziale) è quella di usare una sub- 
stringa più lunga (per esempio, cinque ca- 
ratteri) e poi usare 

eval $ver 

per scartare la parte dopo il “ ", lascian- 
do solo il numero di versione. Una solu- 
zione completa potrebbe essere realizza- 
ta con l’istruzione Parse di ARexx, ma ciò 
esula dall'argomento di questa rubrica. 


Il comando 
Version, infatti crea 
automaticamente 
due variabili 
locali 


Naturalmente, se il numero di versione 
viene usato per confrontare un compo- 
nente installato con un’altro di cui è nota 
la versione (cioè, quasi sempre), è suffi- 
ciente usare 

version nn VERSION xx REVISION yy 

che imposta il codice d’errore a WARN 
(cioè 5) se nn ha un numero di versione 
inferiore a xx yy La sequenza tipica è 
dunque: 

version nn VERSION xx REVISION yy 
IF WARN 

ELSE 

ENDIF 

In questo caso, la parte "xx” può essere 
“Sver”, ottenuta come negli esempi pre- 
cedenti da un'altra copia del file nn. 

Buon divertimento! A 
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IL TECNICO RISPONDE 


Paolo Canali 


Giancarlo Landi è perplesso sull'affi- 
dabilità degli alimentatori Commodore 
che usa col suo Al 200 di Amiga Techno- 
logy per le periferiche e per l'Amiga. Si 
tratta di una coppia identica di modelli 
da5V3Ae12V 500 mA, del tipo con 
regolatore a commutazione basato 
sull'integrato UC3844. Uno dei due pro- 
duce rumori simili ai disturbi di sottofon- 
do sovrapposti all'audio del lettore CD- 
ROM, e già in precedenza una semplice 
saldatura fredda al suo interno aveva 
causato un grave danno al computer: l'u- 
scita era salita a ben 80 V, distruggendo 
le periferiche collegate. 

Gli UC384x sono circuiti integrati proget- 
tati da Unitrode più di 10 anni fa che ser- 
vono a generare onde quadre con duty- 
cycle variabile. In alternativa all'altro "ve- 
terano" TL494, sono usati spesso negli a- 
limentatori stabilizzati a basso costo co- 
me quelli dei PC assemblati e, quindi, ne- 
gli alimentatori potenziati per Amiga da 
essi ricavati. Sono componenti rudimen- 
tali usati solo per il loro bassissimo costo, 
che appartengono alla prima generazio- 
ne di controllori PWM e non hanno nessu- 
na funzione evoluta di protezione, perciò 
esiste la possibilità di un guasto catastro- 
fico. 

Fortunatamente la soluzione è abbastan- 
za semplice: basta aggiungere tra le u- 
scite a +5 e +12 V e la massa degli ele- 
menti di protezione sensibili alla tensio- 
ne. In caso di sovratensione entrano in 
conduzione e mandano in cortocircuito 
l'alimentazione, provocando la distruzio- 
ne immediata del transistor 
di commutazione nell’ali- 
mentatore e, quindi, l'inter- 
ruzione della pericolosa 
corrente ad alta tensione. 

Per una protezione più effi- 
cace, sarebbe meglio ag- 
giungere anche un fusibile 
rapido in serie all'alimenta- 
tore (prima dell'elemento di 
protezione), come indicato 
nella figura. 

Gli elementi di protezione 
più economici e reperibili 


sono i diodi zener da 2 W, di modesta ef- 
ficacia, mentre tra i semiconduttori 
dell'ultima generazione sono particolar- 
mente adatti allo scopo il modello IN6267 
(equivalente a ZP2006, codice RS 283- 
255) per la linea a +5 V, e IN6276 (equi- 
valente a ZP2016, codice RS 283-261) 
per la linea a + 1 2 V. Il costo è di circa 5- 
10.000 lire l'uno. Ricordiamo che RS 
Components (tei. 02127425425) non ri- 
chiede quantità minime d'ordine (si limita 
ad applicare una maggiorazione di prez- 
zo), ma non vende ai privati: solo ai ne- 
gozi di componenti elettronici oppure alle 
attività industriali e artigianali di qualsiasi 
settore merceologico. 

Il rumore proveniente dall'alimentatore è 
dovuto alla vibrazione di un componente 
non ben fissato, probabilmente la bobina 
del trasformatore ad alta frequenza: è fa- 
stidioso ma non dà preoccupazioni. È u- 
dibile a causa del metodo di regolazione 
della tensione molto semplice adottato 
dal chip UC3844;con i regolatori più mo- 
derni una bobina fissata male produrreb- 
be una specie di fruscio costante, e an- 
che la stabilizzazione sarebbe migliore. È 
perfettamente normale anche il fatto che 
a carico scollegato le tensioni misurate 
sulle uscite dell'alimentatore non sono 
stabilizzate. In questa rubrica non c'è 
spazio per approfondire il motivo tecnico, 
che viene accennato (assieme alle con- 
tromisure) anche nella application note 
AN246 reperibile in formato PDF sul sito 
internet del produttore del chip 
(www.st.com). 


Tastiere 

Un'altradomanda di Giancarfo Landi ri- 
guarda la riparazione del connettore della 
tastiera dell'AI 200, dotato di contatti in car- 
bone che si rovinano molto facilmente con 
inserzioni ed estrazioni ripetute, soprattutto 
se si dimentica di sollevare la linguetta su- 
periore del connettore prima di estrarre il 
cavo dalla motherboard. La tastiera an- 
drebbe tolta solo in casi estremi, mentre nei 
normali interventi basta appoggiarla delica- 
tamente sul tavolo o sorreggerla con una 
mano. Quando si rovina il cavo stampato 
verde l'unica soluzione è quella di accor- 
ciarlo leggermente, asportando la vernice i- 
solantedall'areadi contatto con carta abra- 
siva extrafine. Se il cavo diventasse troppo 
corto, non resta che gettare l’intera tastiera 
(il connettore è parte integrante del corpo 
tastiera), oppure dissaldare dalla mother- 
board il connettore e creare una piccola 
prolunga con normale cavo piatto tra il con- 
nettore e la motherboard. 

Per montare l'AI 200 in un cabinet tower 
autocostruito, la soluzione più economica 
al problema della tastiera si ottiene sosti- 
tuendo il connettore della motherboard con 
uno tradizionale, e costruendo una piccola 
prolunga per riportare il fascio di fili a un 
connettore multipolare da pannello. Il con- 
nettore originale verrà riutilizzato dentro la 
scatola della tastiera, da cui uscirà un cavo 
miniatura a 31 o 32 conduttori (diametro 
complessivo di circa 8 mm). Tuttavia ci è 
stato segnalato che questo cavo non è fa- 
cilmente reperibile in tutt'ltalia e, inoltre, 
molti lo giudicano difficile da saldare. 

In questo caso, se per motivi e- 
stetici non si vuole usare il nor- 
male cavo piatto ripiegato a sof- 
fietto in una guaina tonda, biso- 
gna per forza acquistare una ta- 
stiera per Amiga. In alternativa 
si può usare una tastiera PC 
con l'apposito convertitore di 
protocollo prodotto da Cabletro- 
nic e Micronik, che è autoco- 
struibile seguendo gli schemi 
pubblicati su Aminet. Bisogna 
quindi dissaldare dalla mother- 
board i piedini 38, 13 e 14 di 
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U13 (Keyboard micco); saldare il filo che 
porta il segnale KBclock proveniente dalla 
nuova tastiera al piedino 44 del CIA U7; 
collegare il segnale KBdata al piedino 43 
del CIA e, infine, saldare il piedino KBreset 
(disponibile solo sulle tastiere di A500) al 
piedino 63 di Gayle oppure alla piazzola 
sotto al pm 38 di U13 (sollevato o asporta- 
to). La tensione di alimentazione per la ta- 
stiera a +5 V si può prendere dal piedino 
22 di U7, mentre la massa dal piedino 1 
sempre di 117. 

Le piedinature degli spinotti delle tastiere 
Amiga sono state pubblicate sul numero 
60. Solo usando la tastiera di un A500 si 
può resettare l’Amiga premendo i tasti 
Control-Amiga-Amiga, in tutti gli altri casi 
bisognerà limitarsi a collegare i due fili del 
pulsante di reset del tower tra il piedino 
63 di Gayle e la massa. 

L'effetto estetico di questa modifica è 
molto sgradevole da vedere (fili e saldatu- 
re sparse per mezza motherboard...): ma 
l’unica alternativa è l'acquisto di un kit 
tower, oppure del convertitore Micronik 
che si inserisce nel connettore della 
motherboard di Al 200 e accetta diretta- 
mente i segnali delle tastiere PC. Per ri- 
durre al minimo i fili volanti e facilitare l'e- 
ventuale smontaggio, sarebbe bene usa- 
re un connettore intermedio per montag- 
gio superficiale, da incollare sopra ad U7. 
Massimo e Tiziano De Simone inve- 
ce chiedono come si fa a ottenere il sim- 
bolo “ A " dalla tastiera italiana del loro A- 
miga, visto che la semplice pressione del 
tasto corrispondente non sembra avere 
effetto. 

Amiga usa una gestione della tastiera 
conforme alle raccomandazioni degli 
standard internazionali ISO. Per venire in- 
contro alle esigenze dei paesi dove si u- 
sano molti accenti, prevedono una gestio- 
ne dei modificatori mediante deadkeys 
abbinata a una tavola dei caratteri stan- 
dard (adottata anche da Microsoft Win- 
dows) Purtroppo è una raffinatezza che è 
rimasta patrimonio solo di Amiga, assie- 
me alla disponibilità del tasto con l'accen- 
to e il simbolo (anch’esso obbligatorio 
secondo lo standard). L'uso dei deadkeys 
è molto semplice prima si preme e si rila- 
scia il modificatore (in questo caso il tasto 
shift+ì, che corrisponde al simbolo 
dell’accento circonflesso “ A ”), poi si pre- 
me il tasto della lettera da modificare: per 
esempio, premendo " A " e poi la lettera 
“a" si ottiene una “a” con accento circon- 
flesso, mentre per ottenere il solo “ A ” si 
preme “ A " e poi lo spazio 

Problemi di hard disk SCSI 

Marino Favorido ha allegato alla lette- 


ra un'accurata descrizione dei problemi 
incontrati montando un hard disk tipo IBM 
0661 sul suo A2000 con scheda Super 
BigBang Hardital (e controller SCSI2). 
Non ci meraviglia che i problemi siano 
stati tanti e per ora senza soluzione, in 
quanto gli hard disk IBM della serie 066x 
non sono SCSI. Sono invece delle parti di 
ricambio per vecchi sistemi IBM, che ven- 
gono tuttora proposti a prezzi irrisori nel 
mercato dell'usato. Solo quando non ci 
sono altre periferiche sul bus (oppure in 
condizioni particolarmente felici) riescono 
comunque a funzionare con alcuni con- 
troller SCSI, tra cui A2091 Hanno almeno 
tre anni d'età, sono inaffidabili e rumoro- 
sissimi; il loro utilizzo più idoneo è quello 
di “fermacarte”, o deposito per dati non 
importanti. 

Ad hard disk non formattato e controller 


abilitato, l'Amiga deve tentare di accede- 
re all'hard disk per circa un minuto con 
schermo nero; quindi prosegue il boot re- 
golarmente dal floppy drive o da altri hard 
disk per permettere l'avviamento del pro- 
gramma di partizionamento e formattazio- 
ne (es: HDtoolbox). Se l'hard disk non vie- 
ne visto, non bisogna MAI ruotare la piat- 
tina SCSI di 180°, mettendo il pin 1 del 
cavo in corrispondenza del pin 40 
dell'hard disk. In questo modo si causa 
un cortocircuito sulla linea termpower, 
con probabile danneggiamento di hard 
disk o controller Se sorgono dei dubbi 
sul corretto orientamento del cavo SCSI, 
non si può andare per tentativi (cosa pos- 
sibile su IDE o floppy drive), ma bisogna 
cercare la documentazione tecnica delle 
periferiche. 

Narciso Marchetto ha invece tentato 
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di riutilizzare su un IBM compatibile il suo 
hard disk Seagate ST31230N, originaria- 
mente montato su un A2000B con scheda 
Over thè Top. Il risultato è stato il rileva- 
mento di errori da parte del PC, mentre 
su Amiga l'hard disk non è più formattabi- 
le: il programma del controller Hardital 
segnala un sense code 03, e HDtoolbox 
indica un errore di scrittura nell'aggiorna- 
re l'RDB. L'operazione di formattazione a 
basso livello dura in eterno. 

Il codice d'errore 03 significa "Medium 
Error", cioè che non è possibile leggere o 
scrivere l'hard disk. La causa è ulterior- 
mente precisata da altri bit del codice 
d'errore reso al controller, che si può esa- 
minare con l'utility SCSIProbe di Vincenzo 
Gervasi (disponibile sul CD-ROM di IPI- 
SA) o con SCSIDirect di M. Sinz. In en- 
trambi i casi bisogna decodificare i dati 
"a mano", poiché non esiste su Amiga 
un'utility intuitiva per la gestione SCSI a 
basso livello (e nessuno sembra avere la 
minima intenzione di scriverla, benché le 
specifiche SCSI e SCSI2 siano prelevabili 
pubblicamente e gratuitamente su Inter- 
net). 

Per non passare una settimana a studiarsi 
le specifiche SCSI, bisognerà quindi col- 
legare nuovamente l'hard disk a un valido 
controller SCSI per PC compatibili,, e non 
a uno dei tanti relitti a poco prezzo che 
sono così comuni nel panorama degli as- 
semblati. Per eseguire la formattazione a 
basso livello si può usare il software a 
corredo del controller, oppure EZSCSI o 
CorelSCSI. In alternativa si può acquista- 
re FWDtoolboxper Macintosh, da esegui- 
re con ShapeShiftero altri emulatori. Lan- 
ciare la formattazione a basso livello di 
HDtoolbox su un hard disk SCSI2 serve 
solo ad aggravare i danni: anche nei casi 
più disperati non si deve MAI fare. 

SMVI 

Emiliano Esposiito ha provato ad ag- 
giungere una SIMM da 4 Mb al suo 
A4000/030 con due SIMM da 4 Mb già 
montate, ma il funzionamento del sistema 
è apparso instabile: frequenti errori 
nell'accesso all'hard disk sia in scrittura 
che in lettura. La situazione non è miglio- 
rata neppure sostituendo la SIMM con u- 
na di altra marca. La causa più probabile 
è l'attivazione dello skip mode del Ram- 
sey di A3000 e A4000, che toglie uno sta- 
to di attesa alla memoria velocizzando le 
operazioni di accesso ai dati da parte 
della CPU. Purtroppo, su molti A4000 
questa modalità non si riesce ad abilitare 
affidabilmente quando sono installati più 
di due moduli SIMM. 

Per confermare la diagnosi basta accen- 


dere il 4000 facendo il boot con un disco 
di sistema originale. Se il problema spari- 
sce, si devono esaminare uno a uno i pro- 
grammi caricati nella user-startup per 
scoprire tutti quelli che abilitano lo skip 
mode (uno dei più comuni è MCP). Se in- 
vece il problema resta, conviene esami- 
nare la possibilità di passare a 16 Mb u- 
sando due soli moduli SIMM da 8 Mb, op- 
pure provare altri moduli. La compatibilità 
Amiga dei moduli SIMM attualmente in 
produzione sta man mano calando, per- 
ché si usano sempre di più i chip ad alta 
densità. Le loro esigenze di refresh e 
temporizzazione sono diverse da quelle 
per cui era stato progettato il Ramsey e i 
controllori di memoria delle schede acce- 
leratoci ed espansioni RAM di qualche 
tempo fa (come la SXI per CD32). 

Le RAM di tipo EDO, che ormai stanno 
sostituendo del tutto gli altri tipi, non sono 
a priori incompatibili con le schede previ- 
ste per le SIMM standard: infatti alcune 
funzionano correttamente sia su A4000 
che su schede acceleratrici di Phase 5. 
Secondo la nostra esperienza, tuttavia, la 
maggioranza delle SIMM EDO non viene 
accettata dalle motherboard e schede 
per Amiga. 

A500 e A2000 

Giuseppe Niccolini chiede quali van- 
taggi garantisce il processore 68010, che 
vorrebbe installare nel suo A2000 in sosti- 
tuzione del 68000 originale. 

11 68010 è un chip che Motorola ha messo 
fuori produzione pochi anni fa dopo una 
lunga carriera come controllore di periferi- 
che: per questo motivo è facile imbattersi 
in un esemplare montato su qualche sche- 
da di recupero. Si tratta di un 68000 mi- 
gliorato in tre punti. Il primo (di nessun in- 
teresse su Amiga, dove il problema è stato 
risolto in altro modo a partire dal 68030) ri- 
guarda la gestione della memoria virtuale. 
La seconda miglioria è l'introduzione di u- 
na mini-cache per le istruzioni di loop, che 
ne raddoppia la velocità. Sfortunatamente 
queste istruzioni non sono usate quasi mai. 
La terza miglioria è l'introduzione del regi- 
stro VBR (Vector Base Register), che su A- 
miga è particolarmente utile perché per- 
mette di spostare nella Fast RAM l'area di 
memoria riservata ai vettori delle eccezioni 
(che viene letta continuamente), liberando- 
si così dai vincoli della trafficatissima Chip 
RAM. 

Il risultato finale è un miglioramento del 5% 
dei benchmark e della velocità massima di 
hard disk e porta seriale. Si tratta cioè di 
un miglioramento misurabile, ma insignifi- 
cante; cessano però di funzionare alcuni 
giochi e demo scritti prima del 1989. 


Un'accelerazione più evidente si può otte- 
nere installando la versione a 12 MHz del 
68010, e costruendo il circuito raddoppia- 
tore di clock, da innestare nello zoccolo C- 
PU, descritto su Aminet. In questo caso le 
prestazioni salgono anche dell'80%, tutta- 
via la costruzione non è semplicissima; so- 
no stati segnalati conflitti con le schede 
che usano DMA come i controller A2091 e 
A590. 

Giuseppe vorrebbe acquistare anche una 
scheda flicker-fixer, rimandando però l'ac- 
quisto del monitor VGA a un secondo mo- 
mento. Le schede flicker-fixer (concetto di- 
verso dal più semplice Scan Doubler) per 
A2000 e A500 sono fuori produzione da 
tempo, quindi chi vuole espandere il suo 
Amiga in questo modo non può fare altro 
che rivolgersi all'usato. I due modelli più 
comuni per A2000 sono state la Commo- 
dore A2320 e la MicroWay FlickerFixer, 
che funzionano anche su A4000 ma con 
distorsione dei colori (restano limitati alla 
vecchia palette di 4.096 elementi). La 
scheda Commodore utilizza il chip custom 
Amber, lo stesso montato sugli A3000, che 
riesce a gestire l’overscan molto meglio 
della soluzione MicroWay. I monitor a fre- 
quenza fissa di 15 kHz come i vari 108x 
sono semplicemente incompatibili con l’u- 
scita della flicker fixer: già il connettore per 
il monitor, di tipo SVGA, è diverso da quel- 
lo della porta RGB di Amiga. Di conse- 
guenza acquistare la scheda senza com- 
prare un monitor VGA o SVGA (non c’è bi- 
sogno che sia multiscan) non ha alcun 
senso. 

Anche Antonio Stefanelli vuole ancora 
espandere il suo A500 Plus trasformato in 
tower ed equipaggiato con il controller 
AT508 di AlfaData, hard disk da 640 Mb e 
lettore CD 8x. Dobbiamo confermare che 
le schede acceleratrici per A500 non ven- 
gono più prodotte neppure dalla ACT/A- 
pollo, che rivolgendosi soprattutto all'est 
Europa ha ancora in produzione schede 
acceleratrici a basso costo espandibili con 
SIMM standard basate sul 68040 o 68060 
per A2000. L'analogo prodotto per A2000 
di Phase5, infatti, sembra essere diventato 
difficilmente reperibile benché ancora in 
catalogo. Visto che l'Amiga è già stato in- 
serito in un cabinet tower, teoricamente si 
potrebbe adattare una scheda acceleratri- 
ce per A2000: difatti l'unica differenza si- 
gnificativa tra lo slot laterale dell'A500 e 
quello CPU di A2000B è la forma del con- 
nettore a pettine. In questo modo, però, si 
perderebbe la possibilità di collegare 
l'AT 508 . 

Sempre occupando l'unico slot laterale di- 
sponibile, per collegare una singola sche- 
da Zorro 2 aH'A500 (es: scheda grafica) si 
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può montare il progetto "Slingshot" dispo- 
nibile su Aminet: anch'esso è quasi esclu- 
sivamente una modifica meccanica del 
connettore. In alternativa, il cabinet Zorro 
Big Blue prodotto qualche tempo fa da 
Hardital è una base con alimentatore auto- 
nomo che si appoggia sotto all'A500, pre- 
levando i segnali dallo slot di espansione 
laterale per pilotare tre slot Zorro 2. 
Volendo conservare l'A500, la migliore 
possibilità di espansione è costituita dalle 
schede acceleratrici da innestare sullo 
zoccolo del 68000, per esempio una sche- 
da VXL che non disabilita lo slot laterale. 
Per ottenere le migliori prestazioni, si do- 
vranno quindi eliminare i 4 Mb di lenta 
RAM a 16 bit già inseriti nell'AT508ed e- 
spandere la sola Fast RAM a 32 bit della 
scheda acceleratrice. Purtroppo tutte le 
schede acceleratrici prodotte per A500 u- 
savano moduli di memoria Zip o proprieta- 
ri, che sono di difficile reperibilità. In segui- 
to, se ci sarà bisogno di una scheda grafi- 
ca, bisognerà costruire il progetto Sling- 
shot o acquistare la Zorro Big Blue assie- 
me a un controller IDE per A2000. 

Se invece lo scopo è quello di spendere il 
meno possibile, la soluzione consiste nel 
montare dentro al tower la piastra di un 
Al 200. Con una semplice espansione di 
memoria (su cui riciclare la SIMM a 72 pin 
dell'AT508) è già molto più veloce 
dell'A500 base, costa quanto un'accelera- 
trice per A500, offre il chip set AGA ed è 
collegabile alle periferiche dell'AT508 sen- 
za bisogno di riconfigurare nulla: basta ac- 
quistare il cavetto adattatore da 44 a 40 
poli e rifare il cavo di collegamento alla ta- 
stiera. 

Marco Vitale vorrebbe collegare con- 
temporaneamente un monitor VGA e la te- 
levisione al suo Al 200. Se il monitor è mul- 
tiscan, in grado di agganciare le frequen- 
ze PAL standard, non c'è bisogno di nes- 
sun accorgimento particolare: il TV verrà 
collegato alla porta videocomposita, men- 
tre il monitor a quella RGB. Se invece il 
monitor è un VGA standard, bisogna per 
forza acquistare una scheda Scan Doubler 
esterna come la SuperVGAami. Si interpo- 
ne tra porta RGB di Amiga e monitor, men- 
tre la TV si collega all'uscita videocomposi- 
ta come nel caso precedente. Un risultato 
qualitativamente migliore si otterrebbe con 
A3000 (già equipaggiato di serie con un 
flicker fixer) o con un A4000 munito di 
scheda grafica o Scan Doubler. 

Roberta Caidarese possiede un A500 
con Kickstart 1 .2, sul quale non è riuscita a 
inserire un Kickstart switcher per Kickstart 
1 .3 e 2.0. La maggior parte degli A500 con 
Kickstart 1 .2 appartiene alla revisione 3, 
che rispetto alle successive non può mon- 


tare in maniera semplice né il Fat-Agnus 
da 1 Mb né il SuperDenise. Si riconosce 
immediatamente dalle altre anche senza 
aprire il computer, perché la spia Power 
(rossa) può essere spenta del tutto invece 
che parzialmente, e perché il filtro audio 
non si può escludere via software. Per in- 
stallare il Kickstart 2.0 anche su questo 
modello, alcune basette Kickstart Switcher 
prevedono un'apposita configurazione dei 
ponticelli; altrimenti se la ROM 2.04 è origi- 
nale (cioè non è un chip con una finestrella 
coperta da un adesivo) bisogna collegare 
tra loro con un pezzo di filo i suoi piedini 1 
e 31 . 

Se l'unica cosa che si ottiene è una scher- 
mata rossa, bisogna anche verificare che il 
Kickstart switcher sia di buona qualità. U- 
na descrizione completa del problema 
causato dagli switcher non automatici che 
sono privi di chip ausiliari di controllo 
(quindi hanno solo i due zoccoli per le 
ROM) è stata pubblicata sul numero 45, 
mentre la piedinatura delle ROM Kickstart 
è sul numero 63. La situazione potrebbe 
migliorare spostando o accorciando il filo 
che porta all'interruttore. 

Reselezione 

Giuseppe Niccolini chiede chiarimenti 
sulla reselezione. La reselezione è una fun- 
zione supportata da tutte le più moderne 
periferiche SCSI e SCSI2, che serve a ve- 
locizzare le operazioni di trasferimento dei 
dati ogni volta che due o più periferiche 
sullo stesso bus vengono usate contempo- 
raneamente (es: copia di file dal CD-ROM 
all'hard disk mentre un secondo program- 
ma sta usando l'hard disk). Quando la re- 
selezione è attiva, il controller ordina 
all'hard disk o CD-ROM di andare a cerca- 
re un certo dato ma senza aspettare pa- 
zientemente che arrivi (se il controller è in 
DMA, la CPU resta comunque libera di fa- 
re altro). Invece attende solo la conferma 
della ricezione del comando, e poi può su- 
bito dedicarsi alla gestione di altri comandi 
per altre periferiche. Quando il dato è 
pronto, la periferica avviserà il controller, 
che lo andrà a leggere. 

In realtà la procedura è un po’ più compli- 
cata, ma il principio di funzionamento resta 
questo: la reselezione è praticamente il 
meccanismo con cui il controller SCSI può 
gestire un multitasking interno delle opera- 
zioni. HDtoolbox lascia attivare la resele- 
zione anche per gli hard disk IDE, ma in 
questo caso il parametro non ha nessun 
effetto. 

Esistono due motivi per cui HDtoolboxe gli 
altri software di partizionamento permetto- 
no la disabilitazione di questa funzione. Il 
primo è che il tempo di trasferimento dei 


dati aumenta, perché devono essere fatti 
due passi in più (la conferma della ricezio- 
ne del comando e l'avviso che i dati sono 
pronti). In un hard disk da usare per il 
montaggio video, anche questa piccola 
differenza può essere significativa. Il pro- 
gramma TurboQuantum, per esempio, ve- 
locizza il trasferimento dei dati proprio a- 
gendo su un parametro degli hard disk 
Quantum SCSI che in pratica disabilita la 
reselezione. 

Quindi può essere vantaggioso disabilitare 
la reselezione se alla catena SCSI è colle- 
gata una sola periferica, oppure quando 
capita di rado di ricopiare file dal CD 
all'hard disk (cioè l'hard disk viene usato 
soprattutto per caricare e salvare pro- 
grammi e dati). 

L'altro motivo per cui la reselezione è disa- 
bilitabile è più prosaico. Infatti molte cate- 
ne SCSI funzionano male, per colpa di 
qualche periferica poco standard, del con- 
troller o dei terminatori. Sinché la capacità 
del bus è sottoutilizzata possono continua- 
re a funzionare, con errori di lettura e scrit- 
tura saltuari, ma se si sfrutta a fondo la ve- 
locità della SCSI (con trasferimenti multipli 
effettuati contemporaneamente o con un 
hard disk veloce) si arriva al tracollo con il 
blocco del sistema. Disabilitando la resele- 
zione le temporizzazioni diventano più ri- 
lassate e il problema sparisce. 

Varie 

Vincenzo Surgo vuole sapere se il suo 
lettore CD portatile PCMCIA per notebook 
di marca anonima (di cui allega una foto- 
copia del manuale) è collegabile anche 
all'AI 200. Elettricamente la porta PCMCIA 
di A1200 e A600 è compatibile con la 
maggior parte delle periferiche standard, 
quindi facendo una prova non si rischiano 
danni. Il problema è solo dal lato software: 
attualmente esistono driver Amiga PCM- 
CIA solo per alcune schede di rete Ether- 
net e ISDN, modem US Robotics, schede 
di memoria e alcuni specifici controller di 
hard disk e lettori CD SCSI e IDE. Sfortuna- 
tamente tra di essi non figura esplicitamen- 
te il modello di Vincenzo, quindi l'unica so- 
luzione è una prova diretta, con il pacchet- 
to di driver di Idefix. 

Luca Campana, Alessandro Marzini 

e molti altri lettori hanno incontrato dubbi o 
problemi sull'uso dei masterizzatori CD- 
ROM con Amiga. Poiché lo spazio di que- 
ste pagine non basterebbe per affrontare 
completamente i recenti cambiamenti del 
mercato (sia hardware che software), 
prossimamente l'argomento verrà trattato 
con l'importanza che merita. 

Umberto Setola ci ha mandato addirit- 
tura due fax e una raccomandata per chie- 
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dere la soluzione dei suoi problemi con un 
A4000/030. Il primo è la distorsione dei ca- 
nali audio. Di solito quando un canale 
manca del tutto o è fortemente attenuato 
(come nel caso di Massimo e Tiziano 
De Simone) la causa è in un'ossidazione 

0 saldatura fredda dei connettori; più rara- 
mente è il chip custom Paula (dev'essere 
dissaldato e sostituito). Potrebbe essere 
semplicemente colpa del programma che 
riproduce il suono con un solo canale: ne 
esistono molti che si comportano in questo 
modo. Per pulire i contatti si usa lo spray 
disossidante secco, dirigendo il getto 
all'Interno del connettore (senza inondare 
tutto!) e poi inserendo ed estraendo i con- 
nettori; ma la soluzione migliore resta la 
sostituzione. 

Se invece il suono è gracchiarne (eccetto 
che ai volumi più bassi) la colpa può esse- 
re del regolatore di tensione sulla mother- 
board di A3000 e A4000, oppure del cir- 
cuito di filtraggio, miscelazione e amplifi- 
cazione del suono posto tra Paula e le u- 
scite audio. Poiché la riproduzione dei CD 
audio sull'amiga di Umberto è regolare, la 
causa più probabile sembra il chip Paula. 

Il problema sull'orologio segnalato da Um- 
berto è assolutamente atipico e richiede 
l'invio del computer in un centro assisten- 
za. Normalmente quando la batteria dell'o- 
rologio non è più efficiente, Amiga si limita 
a dimenticare l'ora e il giorno correnti 
quando viene spento, come accade a 
Diego De Felice. Alla successiva riac- 
censione, l’ora di sistema diventa quella 
del più recente file memorizzato sulla di- 
rectory principale dell'hard disk di boot. 
Nicola Pagani ha incontrato un fastidio- 
so problema con il suo Amiga collegato a 
una TV tramite la presa Scart; dopo aver 
staccato e reinserito la spina Scart a com- 
puter e TV accesi, il video in certe circo- 
stanze è distorto. Per esempio, il lampeg- 
gio dello schermo (che si accompagna al 
segnale sonoro) è sostituito da una distor- 
sione momentanea e con certi programmi 

1 sincronismi vengono persi del tutto (im- 
magine che ruota). Questi sintomi potreb- 
bero essere causati da un valore troppo 
basso del segnale di sincronismo compo- 
sito CSYNC, che è applicato al piedino di 
ingresso videocomposito della presa 
SCART (pin 20). In questo caso, su alcuni 
televisori gli elementi verticali od orizzontali 
fortemente contrastati (es: il bordo delle fi- 
nestre) vengono confusi con il sincroni- 
smo. 

La causa più probabile è una deformazio- 
ne od ossidazione dei piedino, che ha au- 
mentato la resistenza di contatto: raddriz- 
zandolo o pulendolo con spray disossi- 
dante il difetto dovrebbe sparire. Altrimenti 


si tratta di un guasto della porta video di A- 
miga o del TV. Nel primo caso, la situazio- 
ne si può ancora recuperare senza costosi 
interventi prelevando i sincronismi dalla 
presa videocomposita RCA. Per farlo, si 
stacca il filo che va al contatto 10 della 
porta video di Amiga e si collega invece al 
contatto centrale dello spinotto videocom- 
posito. Se è il TV a essere guasto, i disturbi 
si dovrebbero manifestare anche collegan- 
do un videoregistratore. 

Massimo e Tiziano De Simone hanno 
notato che dopo qualche minuto di funzio- 
namento in modo multiscan il loro video 
Microvitec 1431 diminuisce la luminosità, 
con allargamento dell'Immagine. Questo è 
l'effetto di un calo dell'alta tensione che pi- 
lota il tubo catodico: diminuendo il campo 
elettrico che accelera il fascio di elettroni 
sparato verso lo schermo, cala il numero 
di fotoni emessi nel l'impatto contro i fosfori 
dello schermo. Inoltre il campo magnetico 
di deflessione riesce a muovere il fascio in 
misura maggiore, producendo un'immagi- 
ne più ampia II calo è probabilmente do- 
vuto all'Intervento della protezione elettro- 
nica contro le frequenze di pilotaggio erra- 
te. Per evitare questa condizione anomala 
bisognerebbe provare a diminuire l'over- 
scan ed eventualmente inserire il file V- 
GAOnly nel cassetto Devs/Monitors (si tro- 
va in Storage/Monitors). 

Non esitono progetti PD per costruire un 
controller IDE per l'AlOOO, tuttavia il proge- 
nitore della stirpe Amiga può essere e- 
spanso con la schedina interna adIDE 
(fuori produzione) oppure con il controller 
esterno AT508 della BSC/Alfadata. Sup- 
portano sia hard disk EIDE che lettori CD 
in standard ATAPI. 

Giulio Campus possiede un A4000T con 
hard disk SCSI Seagate, che non è riuscito 
a espandere con un lettore CD ATAPI Mat- 
shita CR-581-M regolarmente funzionante 
su un A1200 II CD ATAPI va sempre colle- 
gato come slave, perché la porta IDE 
dell'A4000 non si aspetta di trovare disposi- 
tivi master in standard ATAPI. Poiché il 
Kickstart (anche 3 1) presuppone che il 
master sia sempre un hard disk, col legan- 
do un lettore CD di solito il boot viene inter- 
rotto. La catena IDE usa un approccio com- 
pletamente diverso rispetto a quella SCSI. 
Mentre sul bus SCSi tutte le periferiche so- 
no indipendenti, su quello IDE il master me- 
dia le comunicazioni verso lo slave. La con- 
seguenza è che non tutti i lettori CD posso- 
no funzionare come slave se non hanno un 
master che li pilota, e probabilmente que- 
sto è il caso del Matshita di Giulio. 

Per risolvere il problema bisogna utilizzare 
un costoso lettore SCSI, oppure aggiunge- 
re un hard disk EIDE configurato come 


master. La seconda soluzione ha anche il 
vantaggio di mettere a disposizione un 
hard disk "di servizio" su un bus diverso 
da quello SCSI2 "principale''; distribuendo 
i dati e i programmi in maniera opportuna, 
si elimineranno così anche potenziali pro- 
blemi e colli di bottiglia. Per esempio il len- 
to accesso all'hard disk IDE non causa 
perdita di interrupt dalla porta seriale, ine- 
vitabile quando sulla motherboard del 
4000T si usano dischi SCSI2 veramente 
veloci. Quindi il disco IDE è il più adatto 
per contenere software e dati per collega- 
menti a Internet. 

La massima capacità di hard disk gestibile 
direttamente da AmigaDOS è di 4 Gb, che 
è anche la massima capacità supportata 
dall’attuale release del software di VLab- 
Motion Applicando le patch opportune, 
come spiegato sul numero 88, AmigaDOS 
può gestire anche hard disk più grandi, 

La presa per il lettore CD interno 
dell A4000T si trova sulla daughtercard 
con le uscite audio posteriori, come indi- 
cato nel manuale a corredo del computer. 
È uno spinotto a tre contatti, di cui il cen- 
trale è la massa e i due laterali sono gli in- 
gressi destro e sinistro; un cavetto adatto 
ad alcuni modelli di CD-ROM dovrebbe 
essere già presente. ▲ 

Domande 
al tecnico 

• Avete dei problemi che non riuscite a risolvere 

o delle semplici curiosità? Per ottenere una rispo- 
sta su queste colonne, scrìvete a: 


AMIGA MAGAZINE 


Il Tecnico Risponde 

via M. Gorky, 69 

20092 Cinisello Balsamo (MI) 

Oppure inviate un fax alto: 

02-66034238 

Oppure ancora via Internet a : 

amiga@jackson.it (redazione e mdmzzo prin- 
cipale per comunicare con Amiga Magazine) 

paolo.canali@iol.it (ing Paolo Canali) 

Se volete risposte precise dovete fornire dati 
precisi: descrivete completamente la configura- 
zione del vostro sistema, possibilmente allegan- 
do i risultati di programmi come "Syslnfo’. 
Ricadiamo che la raccolta completa (indicizzata 
cronologicamente e per argomento in formato i- 
pertestuale AmigaGuide e html) di tutti gli artico- 
li trattati su questa rubrica è offerta in omaggio a 
tutti coloro che si abbonano ad Amiga 
Magazine. 



serie di Zork). Il gioco si basa 
sull'esplorazione dell'isola e 
sulla risoluzione di intricati e- 
nigmi logici, legati per esem 


pio al funzionamento di un 


macchinario o al ruolo di oggetti 
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I GIOCHI PEL MESE 


I a canadese click* 

“ BOOM, dopo lo straordi- 

nario Capital Punishment Ijyt 

(AM marzo '97), ha annunciato l’acquisto dei diritti per 
realizzare la versione Amiga di Myst . avventura grafica / 
di Cyan già disponibile per Mac e PC. La data di rila- Lgfl 
scio non è stata ancora definita ma è prevista per que- 
sta estate (sperando che non ci facciano aspettare 
troppo come per Capital Punishment). Myst è il gioco distribuito 
su CD più venduto al mondo e, nel 1996, si è anche classificato 
come gioco più venduto dell’anno. Il suo sbarco su Amiga va 
dunque salutato come un grandissimo passo avanti del lato vi 
deoludico del nostro sistema. Costituisce infatti un ri- 
torno, sebbene ritardato e per nr * 
solamente episodico, ai 
vertici del mercato mondia- 
le dei videogiochi, e farà 
da battistrada per facilitare 
l’arrivo di altri famosissimi ti- 
toli, dimostrando che ormai 
non ci sono più scuse che 
tengano inerenti a presunte li- 
mitazioni tecniche. 

Myst è un’avventura ambienta 
ta su un’isola magica avvolta 
nella nebbia. Il concept è molto 
simile a quello delle antiche 
venture testuali, che forse molti 
di voi avranno giocato (se ne 
volete provare una, prendete 
da Aminet in /game/role il gio- 
co Dunqeon - è la versione 
integrale del primo “Adventu- 
re”, da cui Ifocom ha tratto la 


S Quando un enigma viene risolto ci è concesso 
l’accesso a nuovi misteri e, con essi, altri enigmi 
verranno a sbarrarci la strada. L'obiettivo finale è 
comporre, indizio dopo indizio, la spiegazione ulti- 
ma che svelerà il mistero dell’isola 
I pregio maggiore delle avventure testuali era costi- 
jito dalia struttura coerente dello scenario di gioco e 
all'efficacia evocativa, tuttora imbattuta, delle narra- 
zioni di luoghi e situazioni. Due importanti difetti, inve- 
ce, erano costituiti dal tedio di dover battere su tastiera ogni sin- 
gola azione e dalla difficoltà di orientarsi tra 
tutte le locazioni incontrate, quando anche 
una mappa talvolta non bastava a chiarire 
le cose. Myst prende il meglio di due mon- 
di, perché offre una grafica di impatto non 
esaustiva ma bensì evocativa, che ha 
pertanto lo stesso ruolo di promotore di 
immaginazione che le parole avevano 
nelle avventure testuali. La grafica è in- 
teramente in 3D renderizzato di ottima 
qualità tecnica e frutto di grande abi- 
lità creativa. Nello spostarsi in diverse 
locazioni l’intero scenario viene ani- 
mato (ci sono 500 Mb di animazioni 
compresse sul CD) e l’esperienza di gioco è per- 
tanto continua. L’interfaccia è ora in- 
teramente “punta e clicca", che 
rende diretta e immediata l’inte- 
razione con l'ambiente circo- 
stante e risparmia all’utente 
spiacevoli slogature alla tastiera. 

I requisiti tecnici minimi saranno 
un lettore CD-ROM, AGA. CPU 
030 e 4 Mb di Fast RAM. Sono 
consigliati 8 Mb di Fast RAM. C- 
PU 040 e scheda grafica Cyber- 
GraphX o Picasso96. Su scheda 
grafica le animazioni saran- 
no in 16 milioni di colori 
anziché nei 256 della ver- 
sione AGA, superando in 
qualità le precedenti ver- 
sioni per PC e MAC (li- 
mitate a 256 colori). Il 
gioco è annunciato co- 
me OS-friendly e fun- 
zionante in perfetto 
multitasking 
Un gioco famoso co- 
me Myst potrebbe fi- 
nalmente consacra- 
re il CD come supporto 
standard per i videogiochi Amiga. Consi- 
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di sistema durante il caricamento dei livelli. È stato 
reso funzionante anche su schede Apollo ed è sta- 
to migliorato il supporto per 040 e 060, ora entram- 
bi gestiti internamente dal codice del programma 
Il file è disponibile in versione LHA (i file vanno 
scompattati e sovrascritti a quelli preesistenti nella 
directory del gioco) oppure in DMS, che genera un 
floppy con script di installazione da aggiungere a- 
g li altri della confezione originale. 
http://www. clickboom. com 
info@clickboomcom 
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Vulcan Software distribuirà The Stra nqe rs un 
vero picchiaduro per Amiga AGA sviluppato dalla 
slovacca Ablaze Entertainment Slovakia. Il gioco ri- 
chiama alla memoria i tempi di Doublé Dragon, an- 
che se per la quantità di violenza e “sanguinolen- 
za" in esso contenuta è più opportuno ricordare 
l'ottimo coin-op “Vendetta" che ha forse segnato 
l’apogeo del genere beatem up da strada Gli 
scontri si svolgono in arene da combattimento (otto 
tipi diversi) in cui si incontrano fino a sei giocatori 
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umani (fino a quattro joystick 
e due con tastiera) e perso- 
naggi gestiti dal computer (32 
tipi diversi per grafica e com- 
portamento). Tra le caratteristi- 
che annunciate una buona va- 
rietà di mosse (21 diverse, com- 
presa la gomitata indietro quan- 
do si è tenuti alle spalle), anima- 
zione efficace dei personaggi, 
la possibilità di usare armi (co- 
me mazze, asce e catene), 
boss di fine combattimento, ed 
è data una certa cura al sonoro. 

La grafica del gioco sembra 
piuttosto essenziale e non molto 
particolareggiata negli sfondi. 

Questi aspetti statici possono 
passare rapidamente in secondo 
piano se l’animazione dei perso- 
naggi sarà adeguatamente fluida 
ed efficace. L'atmosfera nell'are- 
na e la giocabilità complessiva sa- 
ranno comunque i due aspetti prin- 
cipali che lo possono rendere un 
gioco divertente. Ablaze Entertain- 
ment, fondata nell'estate del '96, ha 
dimostrato grande entusiasmo e in- 
teresse nel supportare Amiga. Il 
leader Rady Marusa (marusa@va- 
dium.sk) ci ha detto che anche un 
altro gioco in stile Command&Con- 
quer, chiamato Diversia, è al mo- 
mento in fase di sviluppo e le prime immagini saranno rilasciate tra 
breve. 

httpj/www. vulcan.co. uk 

Sempre rimanendo nell'Europa dell'Est, spostando la nostra atten- 
zione in Ungheria, troviamo due software house che stanno svilup- 
pando due titoli molto promettenti per Amiga. 

Nella città di Debrecen lavora l'Invictus Team, fondato nel 1993. Il 
progetto in corso è Escapee . un gioco che è dichiaratamente ispi- 
rato ad Another World e Flashback, come è anche evidente dalle 
immagini. È dunque un arcade-adventure in cui ci troviamo ad af- 
frontare nemici in veloci sparatorie con pistola laser, ma anche a ri- 
solvere enigmi logici per proseguire II personaggio costituisce l'a- 
spetto grafico centrale, ed è fedelmente animato in ogni movenza 
(600 trame di animazione e 50 tipi diversi di movimento). Alcuni ne- 
mici (come il ragno gigante in foto) sono renderizzati e sovrapposti 
al resto della grafica che invece è disegnata a mano. La grafica 
sembra veramente ottima, anche se forse troppo legata allo stile 
grafico di Another World (soprattutto giudicando dalla evidente pre- 
ferenza per le tonalità di colore bluastre). Molte sono comunque le 


ggiunte previste, soprattutto riguardanti effetti spe- 
lali come pioggia, riflessioni e onde sull'acqua. Me- 
chiaro che tipo di gioco effettivamente sarà (se e- 
splorativo come Another World, oppure a sottomis- 
sioni come Flashback). L’uscita definitiva è prevista 
per la fine dell'anno, posto che Invictus troverà un 
distributore commerciale. La configurazione previ- 
stà è un Amiga AGA con 4 Mb di RAM e sarà pro- 
babilmente rilasciato anche in versione CD 
http://www. klte. hu/~ dakos 

ForgottenForever è un gioco in stile Dune II in 
fase di sviluppo alla Charme Design. Il concept e- 
ra stato pensato come diretta evoluzione di Dune 
Il e comprende anche alcuni dei nuovi aspetti in- 
trodotti dal seguito Command&Conquer (disponi- 
bile solo su PC). È un gioco di strategia-azione in 
cui dobbiamo coordinare le attività di un'intera ar- 
mata su un campo di battaglia che vediamo 
dall'alto, controllando le azioni di ciascun mezzo 
alleato disposto in campo. Nostro compito è an- 
che pianificare le strutture di difesa (torrette, bunker), quelle 
di supporto (officine di riparazione) e organizzare la produ- 
zione di nuovi mezzi e attrezzature (in tutto 20 installazioni di- 
verse). Lo scenario di gioco è fino a 16 volte più esteso di 
quello di Dune II, e ci sono cinque tipi diversi di ambientazio- 
ne (montagna, foresta, ecc ) che richiedono diversi approcci 
strategici. La configurazione richiesta è un Amiga AGA con 4 
Mb di RAM, mentre quella consigliata vuole uno 030 a 50 
MHz, 6 Mb di RAM e scheda grafica in standard Cyber- 
GraphX, necessaria per funzionare a una buona velocità in 
alta risoluzione. 

La data di rila- 
scio non è stata ancora 
definita, anche perché 
non si è ancora presa 
una decisione definitiva 
riguardo alcuni aspetti 
deH’implementazione 
come per esempio l'in- 
clusione del supporto 
TCP/IP per giocare in 
rete. 

http://www.klte.hu/~za- 
vacki 

L'invito continuo di tutte le software house che attualmente scrìvono 
giochi per Amiga è di coilaborare ai toro progetti con suggerimenti, 
complimenti e critiche Si tratta in fondo di un lavoro di sviluppo 
svolto in team di poche persone, ma il cui significato è conferito dal- 
la comunità Amiga intera. Le comunicazioni si dichiarano pertanto a- 
perte. anche e soprattutto oltrepassando le mura delle arene nazio- 
nali. A 
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□ cura di Munto leniti 


PPoìlt 6.4 I Clonnio 


Personal PaM È dii paanw- progrwnma di 
diseyio elaborazione delle immagini e 
crrw-nne d antr-azotii eie bvua nie’rvi- 
rrcrie a 24 dii 'tene a dspfis 4 tuii> tìflna ai 
daionici jlrL.n:i_ri|i di df+^jl yii Vflglfl IC- 

partoiio d adefli. i/i competo SiSlEcra dige- 
Siane U& uenreli e rnpiemanr .3 un ePca- 
Cìssima atr^rtmo d gasi ore del t’ putrite 
che oeirreda 'idijunoni nel numeri dfii OCÌOd 
stende qi-aui pariite- d ditali#. nonché m ■ 
sca ladani 'felli; palelle di due nmagm 
r-OWJ fHMilfifligl massmì 
t imlre pceabiE la slQTta grafica a 24 bit 
•e. Irante -n sislemn interno di nfinrorta «i 
Suda, il Is-wa sj i fonema' - 

n-Fnit: grane; In serra psde o -q-jesla 
rwsid toereie ..re r ce=n 3 a"t- della 
niJii'a veracne 7 . 1 e un bueno som- 
In per lacquElo 

La versicnE lenito $y d^cr-eto e la 
S 4 0 reo ha liirtlar-iYii rJ aie-n Ipo. 

L nslsiajicne ^oa richiede aiio. do- 
pc la r o'male cocoTìpfessicJfe. alfe 
d cop-n date dóKtory "PRalfìt" nel 
luogo prescelte 

LOSC-gu-tile £ compresso con Impto- 
cyn 4 0 : il caricamenti de< ptegienTN 
casi ccmoiesai richieda uió cedo 
quartoi di thii hi j $e ii degnerà 
decomprimerlo ù Riuniscile ancierc- dalla 
directuy di PPent idooo un CO WorfeP- 
Piint pe r KenDoJ i cerna nife "cwdtKfe D 
Perni" 

Uftì volta gwato, il programma prateria 
si ili njrrKira ce So scherno una sere di gad- 
get uhi per npostare lo modàlfiÉ ditiua^ì* 
Oqn oadgel reagyct CivefSamxHft Sf Stìfe- 
zcnaló rtìla puni> nlerot« 0 superarne ind- 
ire. se aitile isn li pulsante deslro del 
ncjj$e, apte uia f-naslra ai carri guari me 
Per esempio, pulirne a sote^icnarg I gad- 
get ccr ;l rare No a SOSOndachO venga .un 
vl tù rida pili- s^praicte c iiteroie, ci dira 
iiffefe d agognare napeflivamEnla un cer- 
che. vuote e un cerchro pieno 
I gadge: posi in bisso GOnSunlOffi invece 
di lavCrtftì Siili pOlmS: W [ìlfiflì gena I pjJ- 
SfV-'e desi™ CIP mouse ad gadgs - sok-a- 
sla-'-ls itean, c- varrò oceserj jb l'cddor del- 
la palelle Tulle lo luulm di PPairJ sufi SC 
cesst-l' c^i rT'BflJ 0 Oa ^slfiiO prowfllr? f.*r 
Kempio 0 f>‘efnefe T minuscolo (menu 
PtogettQfljeggen? iTmagnei se arale dise- 
r]rtìlo qjeicosa. appa'irà u -1 reauecler: sefe- 
jionaie Prccc dcris" e ca'icaio il file 
"Clm-i pcc’ 3 e il H>ìiial0 dtìl'i’mvrgirs; e 
drl|i?ml.i;: per «golU'O'fi opnnr ca quel a 
dilualr.- il f..rogromnia ebeders quale dei 
due dovrà mailonere soe-plieler audio 
deHirrTragne 

^pplcltj'c'rfetro at:i 4 i rr“*rii prATSle fiì 
TAU' fi ssiftOfingHe l£ vTjcs CapO'Ogere.'O- 
naacmlgte' dtì menu Piogeno' depo Qual- 
che is:ame iTTragne varrà r bafuila specu- 
larne rte. 

ProviàrnO ivxrSKr 0 rJmlnUre il OLifosce dei 
CSfcn U3 2!ifi -1 W m ermo Icoge e nscee- 


s are tpoo iì caie e prererm^e per a v&itito 
ne dei ce tri no ’ntirn.i ■Raranneljrli'Acfiatta 
rttùrtoCkH twififr sofigicodo ih ucce ’FIo^ì- 
tìlortserig' Cria; lacmdo ettiemo afflwalD .! 
dilhr=nng cHh co cri che gerarirsco risisltali 
migiicr. Eetezicnaie u u I» ìrao* "Hidur-e ito 
nie-ri cdul' cfel ihfriu ‘Gtìom Spcelisifr i 
cuiSOiO lirriih ìiti aj'jfivS'c i nv.nsro fti' a 
'$£■ g (ieri d^t# che PPb<té catdi q^anO 
picei andranno oer±in e sdahmate "PVocó- 
dcfo AJ terrnna dalbpórióafto rn nr^nt: 

m qiiEjn.o dei eot*' elfi s^iiln prieee- 
cfefiia. ri'ii come polele ornare il calo di 
rpUl lo rofi a p.idfidRrmemje sieralo 
PPìam mplsnenla una co^icda laname d 



■Untto'- Sfife/iO'filO i n«iQ« «m la Ireccn 
posto hfi l'angolo m nasso a cteslra nel grup- 
po deq! a'.'UTErt ai disegno, ora l’ mmagiiie 
o siala nocnaLa a 256 calori tj stame orpui 
porpruraio qtatifi aflro Ghetto 
rii ng pi'ir il rK-i'uTfi'Viii-- i Qartgel con la erte 
d ingfandn'fiilù poste subla sopra aoudlc 
Ci Ùnco' e riquadrale una porzione c> 
schenrrj E^a apparn..i in^Sidilù tÌTiÈSt^ 
tjivione 6 u‘o poi tìTicimare mofliiishe di 
CreCGCfiO EKftnmnggr’fi Per tngiere llngran- 
cimarlo Jrslerc.nete nLuvanmle il gadgel 
oon la lame. PteTcle era 'a' Imem ' Praga:- 
teiSeecrare immagni’J pi;r avere acatreeo 

al ruqwjsICr dogi efec-sceglfilei'iiflimo m 
lorifln I ftlabfif Elicne dell rrtif=no può 
esatte J armala senpIiceriBnte ete- 
re cndo ‘e" t>a TimnagnE appai ré 

i:Ofr>É- [Sprilla ad acquaraio 
pifimete di rfeovo "o C ^file^ionale 
quesla vola il prmo e : lsPo in elle d 
'Eu r rende inTnagirt un po' sluc- 
cala. toTie aooarrefcbe 'u totì di Oh 
sacello al di "jini ctiiu pPsTondiis di 
campo mssfi.n a oveemfiFj dalla fo- 
cale d uiBmacdiÉra IctcgraliCB 
Cali eheili Eoared^ltc su processori 
lenii rcHodùnc ..ria decitr :; 1 quarti^ 
di icmi»: Il Cigni M $0 Pf&m icfeteh- 


0 


f 


| 0 A 


X 


l qui piQTxniìti su dii cu wx lariliì In iuirdu carcrsso Per socmEdliUa basna sgai'nwH 
|rt»ra IrK-tra i?c cC'tfiiq il rlrtsim Si rirhrA indiai^ ìki 

w*|i ' Viti-» riAM Ufi cicjiianaiiBHcrt! pruni' n^W l.i LlirpoPanla ir sariuf miiMii» 

! :urlin b barra ipalE • SEtondadc casi nwis i rsrrr a amia mirai: I inblhiur 
C4 erta araiiie m Lciitu il tuoi da dÈdiells. unte 2.D sia lacatlù II tool rH praris ds» di ItortQEnch In 
djali jnr: case t nac-ssann s:-n U pruina dei icona -C ninilmrcrtinSijkinl rfem 1 : Giunti pr? 
-r.-jiriix: i!:l islrmi (ilW.ÌUtì JfiOSlii ;‘ii„ssif. •ft.llfri'sE'-i ... UHiadEflS :.n; ili * Vi;- ■ ■-■r-T 
Ée mHB tìaccntrlriBS tolrafe atti un siEHha optati™ p™«(fc*E il 2.D iIìm® acffuslBi! j mu» 

i'^ifirip 

SodK Jtlr 3 ìfiHTpnirtn.- 1 WII Sili sciiCjifi . i lini I:!ìc ;li,-.iii ri: ini .u l'.rrlu; mi 
nn- irts:n e I pni^'«r-mb di decLfTipfaaaidhd dia mio nphkKjena piti d 2?U -.:itì:niarrk a ntere 

é canee usalo pumis i p m? »~m rdv Cupi .imi iric-iwii: '.islìI .lii- : '.>.e : d 1 1 1 tsrcical n-ip*-: &san!i 

.■ k- . - £i:m- ij.--i.iiii idiaSaw -r 1 ■ ■ dtvm un awnl i iv.i:-!-- 

Pun SfTJtì pn; rt>; rinjn li r rii Irslp ri r tomoli AnnquQuida nui tfitltJt? Essai OUicalL lÈ'dfi II aeBTV 3 

i^flciit!^i3' , ntìilulll¥iwwMl»2Dfl I mmimni .'rn^ji irte scita 3 0. In rasi un rurali 

su RLWnr itera dii donneiti! d» iTfetfctfich abvas «t^uirria dì maiu intaimffluri (Udì a ■ nae ice ree conpo 

ni : if, i 1 ' usi Aiuti £ldK' .D-Vril: 7 cali i “cm. dt diDflapna dHS iyadnpG!iPdr?|MiiqjOr*5db]f fl5 

Mirtulsw «In 3J&;i 

Unrrali li- nsaNeitdailiìlifinaile {ncokpna «i csen? da Sun nni tiiuaqu-sci'-osi 
arai Ad 

CflUfarHHret' DI ii«s 

i.l ir : I «lì A: ■ .'Ci. 4.' ">if niMr 

arsi 211 irain rssù c r i- AmozfiuidB do In UIHI&I 
l"i;i '^feiUiert-h III Hk; 

M il- L . I hi ili v A II 42 Ù. 3 ? 

Si SS III ’.lhSlr 'I: I IllPEtHifam KB II !□ ":|?A|a||»SklS( SO IH (HI M HW IJ* -■<- posse I1J Cs 5(11.' *" 
ila n>! -a |n linaio si jusirru I - dianoli n Pigram i IV'ujì • all H 

naree “.etiissrur 1 cimutìoMo ; i 

M|>p n'it-rm.i [rtidirr iiTt'ijr-R nn i imì^,iil p 'i lT£ ciiit nnstHlhs .E.àiLf.ims' t*ie sia pisana netta 
:i':d‘ffCd£lvsal'iiOisud '.Wmn irnaMoaimrinnrakrouiHcnp; In stirsT^n aiK-r: ir :■ tj:i i 
decitili di W ■ |ipM"..i rnrJd;b n'^nhk iii" h:i i-sislldit imuiiAr i •:’» usate i l-sidtei s : 

lau i Linai d» acpric risai iH s-vora. 
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r.g 3UCHfialtK3m&lte lì LI pnoceSEdlH e 
grulla un eventuale osp rata s sere TaiEn-jÉ- 
w gara* tende inagrì Grcoslarva deiki pra- 
starimi clima!, 

A questo putto pCSsiàiriG strare rinmafiirÉ 
dlSTJlifl premerlo T 'TEìPLjB^oa l'Tìanui Pro 
gcnafija'-.rs rrnagirw} 

F nnssdite socgte/e il to™ che pstenle. 
DCf -"-S£fTr"d ILBW TSinle I|fi flfiflM? .*:i,41ir,> 
cervi OCWi Jtiirì' Ij adeziorelte iVcfidh- 
rc eira i rtfl$lfOOtt«ieiìl scuro iiilhard li- 
si; 

Pai"! mette- g daposi'crie duo arra 
ili lavrro distrile. dio possane avere do- 
rmii ìrSCkjLlCnp E nt/pfrud «to' 

ae r e Ella SCffinfla titoa pmmato "j (menu 
Pt^jgBfSVflnitjHjnfc: di ìaora'Camhiajiai 
'•tiMVivni era a usare ir a^m-bpjEh. óvve- 
f> lTi ponreto ;:os:iur.c da ira Sèria di f dQ 
grsmrn pe- picart ur- fi &ecipif.e ammano 
no a s-dk'iwlfl li n&izriu'to cambamo I fer- 
ri V®t! ófela pagna premamo [menu Fto- 
ornalo Immagiro) scegliete fi tv; di' 
PAI - Bassa rrscfeizipra * setezicnate 
■gadget con là 'soccetia v-wsn A tasso pn r 
aescunirvi Che la (agmg abaa affieniva ne n- 
du la ufi grsicne osi fkxId prescelto. 

Oà dct:Lvano cerosi ? i anr-brush pr-eme- 
1 all R irrjcnù AriiTVArirp Bushrijopgdfià) « 
dettato Vijpdi' .Lirrii:-ri.i:-,T r -fl, r nel i.. ir-ipn 

-asicorso" Carsar 'I Ile " 123 anni- Daven- 
■;Vj creane gji'ftrdTiaScria □ necessario spo- 
Cifeare li «'pjmerc d ri erra da cui dava +:■;-;■>?- 
>ft composta Nd risarò caso. Saranno ne- 
cessari nero 'rane pianale i :wu f (me 

IHJ Ap n-i L., |-L- : I.r.-.: ! j I LH rrrì -a..' AggungEre u- 

-.jl I -ohe Mila narra dead schermo rcn 
Compare ^3 

" J *. : i nagsffe al prima toriog ramni promafe 
i ineru Annaaidfìd'PnirjtiTarii'riaiSuKOS 
enei) AraftiraJ&ii epe h.-'-:t rai/^j. vtti gad- 
get & e evKfervialU i pmio gadget ir afe:- a 
Erutta, iv^iio la mollai la a d segno puilo 
per duivj Rql .’nfialo I bnshal centro dafci 
schermo o merelenerdulD sumere molla 
slessa posarne Eren-uIS msetiLunzS 1 pii 
sgntesirislno <Jd nrnsee i testo 7'aJtì ia- 
lite! CC& la..rnoo il primo frane daFanim- 
ErnjSJi >'• s'alo (apulo sul oornspondcnlr Ira- 
imo do! anrna/dfìei pnameodo '?' Stìmo 
passa'i ai secondo kiogrammj mrmir^ P- 
Fain si 0 OeOijpùirj d l?m h stesso per l'a- 
ripi-traSti ■: s.ilriTiìn:c. Rpoldo quasls m - 
1 1 s kì l'j'vi luche nella ba'ra dal I itolo non ap- 
pare l'wamerta ■ ìfà '. 

Ke tutto e andato rer i negtfl liijslerft Crf 
more é’ (menu A n| mELflcnei'^i i 03 ra'Ave r| 

- Indelrol p& wjOcu il pjpa/^o salloia'e 
POSSUrto snehn saluira I rost e ia^iffo pre- 
meruUj-S iiTre-u ^jiinEGori'Scr «'A sce- 
gliendo un nor>= approprialo Pórne tCk>- 
ninarirri' u sccEcnaitto '^Vixodftie [>> 
n-e per (jj i-iuìiac,n m eciùter ss,iia ceslra 
del mquèSlL- iwsfra i dNiarai rormat tutti 
IPF. de spaiano oa Anrrij ad An 
L n gaservic «t perneh di P-SrSunal FsA j 
contplaiE 1 no a r o-c di itósi possono ossere 
cErcah in merinjia ctìniempof anean crm «1 



e isponcile un vailo ntipecmo U y-i 
rnen 1 ' d 1 rtaripdahone Otte parmeltom? 

r^^-Zioni, defofoiazro-ni, ppsre^icni d 
r.caiai: ja nrnpha dirracWca asicco’i 
A“ r ff^rsc lusc tr i p^itieH si óCOSorr"- 
anche mesodare IO pàMfi d jiidCi ito 
rrippni drArsti. senipteemente carican- 
dole nei noce Ivi seni deperti 1 (msiN 
i'en ! 'eL'a , l.eggerei e notte die orou ai 
lai/aro Per passare da li peni fi 'o 
al’allro 0 sef piante Wric-Lncrerh ri rm- 
noru T che atiXìr^ in silo a sinsli a 
noi parlari kj sjumenll oon i! 1 Dul- 

aenlo riccio dei rT-io.ise Ura vota cari- 
cale le mrragn. Irarite J n» r u Cuu- 
r^fond=re r sarà cósstjio catci^e ma 
palpilo ullinnricil.ì con une a -Jile er e no 
pestivi et rrwgln a qLa'iiftirKivKJualL- 
Prowwno ora e ricag lare un perinei 0 
dat .nmagne del dw/r e amcKtflcaiiu Ri- 
cartate rrnrrugito ‘Ulflwn.pfc'. seteEOoafc 
il gotlytìt poso Si^rfi ,3 qi-olp del'ngraxl 

mento a fitimcluile! Lma par# d'irnmEgr# 
pe*' eseTpo l'acrhb. P'tiTiele "H" mausca- 
a (menu pEnnB'MJmenBipnB/Doppla} ri 
pempip ra ratfctoppiato ls p uprie unvun- 

SHTM 

Se CunOsaift tra le voci dei menu 
Ppflneh^Dimffiaona e ParnfHC'F^JoLaro fo- 
derato di che dirertirvi. Ora promelà A 
maiuEcob (mEn,/ FdnnglaBahvcrpl- gl el- 
isili suno gl Stoini incartali in prccerlen^s; 
ScCfliCIpno ma rne uerrà appualo so-a- 
meme al wjslro penne lo Q a t possiamo 
saJcsre pranotE F&' |meru Fen'ir: lu/Smi- 
cer-a',1 e scegl o;-j pn rr^he 
Le possiti irli 0 D 'iO'r; , ;i Pa -| ion n esam 
scoro qu il ccmpteMO sistema d gestore 
CfcLn pilota permette rorr#toSi effetti ìui co- 
;nrl ole Lnannidimanroola^tifo d=i pandi 
soie malefici e Ci gra r de c-:raanilij l'cìtre 
PPai"t pud aaJwaio la ferr^gn ajpn lomrìfi tri 
sor-gei r C e leggere tutll 1 tormji flit Cd 6 
drpiFin.-ilf u ■■ oiiriiyt# in paro gola ne, ,1 Fk.p- 
l»»> pi:- <■ i.ilF r seg.iPO ale -icte vidsh uu- 
dm tsgen awene n quEsla ve'^Jons set- in 
■slli/f: fi Iramte ddalyps 

Spe&ir.r.na .i - - s’-'tBuim."" j 

* Ifipo: » Cani gv-bzicr* hmt!™: 

IfttìWAm ? fi-* Ififtalazinnc: cn^ufl J^ro^ram- 
.■n,a nmVj -[li r r,vf lV} : •fcsw.v'.n 


Sound Box ♦ BkhoFd Kortw» 

So.m-dSo< pametfe ti conver re camporv 
scemi 0 d appipatiB atmi sempkji dfetii 
Supporta inulti lormali Ira cui l E F WOC 
WAV WAtjLJ e RAW. : p'og'a'irre clc og 
gae o serrare suoni GErrchnali s^i a5-.;:lvj 
a lt 0 : d r prodi-rii a 14 h' sfrutiaxih uh 
trucco (à proerammazlGftt ilrcecdiHmo che 
l'audCi Aii-iy;' A a h hn) Si .nsiala sdeio- 
nande ho-ima relativa, necassia di hckslral 
2 h ma e ccinsigiahie ulilzzEfB u VEfEbre 
3.fj Lha '.otta lanciato 1 orograituna proi&i- 


la ma cnn#de mai ac eia '^ela parie cen- 
trale e rappresamela le Icrna d onds do 1 
sampia Ir busso a Ernstra seno mosfean? k- 

coruit-Èrisiict# dei ilio caricato l^es. in □ 
VWIJ:j 8 v 16 fili che. possmio esssra ivo- 
dftca#pe^-.-ansre i ioni aro che vara sdvE- 
tc-. I g r uppc di gadget a iKcpeimcllo di và- 
liara la frequenza ui Hprodirfiiha t 1 vO -n# 
lì -eco Dmi y ix'ì 1 ! oiij P-o.-eoi iJlj mime 
illa Infitta rft conlìg(.taFÌone Ira le possa di- 
lle e^denzamC’ e scena del algctìmo di ri- 
s odtzn , 'e la !iì hit, i l bri 0 lri bri mined 1 = I 
moda P oductfity’ che aorttìente. njjl-a >c; 
SbOBtSgétratà. di riprodurrà iSwm rdri^n- 

osior-e coppia rispetto -il nurmlo E patio 
che La Inectra di ScLndBo*. eie aocru su u- 
r o KhecTic: Frcauclivrty. Ura vo la oa r oalo 
un samoe Iranlo la voce Coen ctol ritriu 
Projad. 0 [>:-sìip s - iiaaitarv ■ k^iì elltìr la 
msgqa pons-ili essi ha m caratlefie p« lec- 
ncn che 'acusrep' [aggume di du= Pyle 
vuca all un no del I io pi? r carrspatibiiità 
Scu"d -, ecl:£S' tnsnj EFtècIatSùurrd Tr.jcLOi 
Imi). cemiD-c "a modo signoc: u iinsignod 
per 1 sampfe camaonanj su pd (menu F' 5 - 
kKLSiFip Sgri) ). ma ve re sano d, y.j ce- 
rni j. wme r sggiunita di i.n J sne al lerrnme 
det sarr\ne imeru ENeele/FadE et crdj ole 
imrEurcnaai pause di BiEnibàJ'Titóda sta 
ino del lite itc' u ÈflKlsdCt^iinfeii iraigilii l- 
inclite possfcie aggmngeto un loop, che 
sarà salvato ''f 1 rie se il torre, arco pioscriip lp 
prevede A lorm ie cello nodriiebe sarà 
sulfcierte EolcccnB's 'Save' e ri sonple 
verrà oonvait-iu u SCftt&Su drSCC-- a ; iormefe 
lC#t : ceC-C SouKlslm rr#fle p nspos jionc- Li- 
na cnir^ereiiriì irlolaocia ARom ce ga- 
ramsce i'act#Eso a tulle le Tunocn 1 
3#Miliclie Jet pmgiviFrirtiJ 
■ Tipgr Sbiir.TBie J5 -n'iiiiai! <ù(riiguraii™ 
MnÀHt: Widtster .3,0 -«InstdkutiuiV! 
j.'i&'àVbT.i-vi'iL.-'.i.'a’ 


Dark • Phjìiu Trtiilialilt 

Dark £ un fc^jinre- porteslLiale H"AA.. 1! torma 
toccrriunemryie usato sui 'iV-ivc Wtìa Web 
In asnsrs. pei fcygtr-c cwiwdarHJrtio strili 
I io é r#-/pssai 0 ncotorc u pe&ÉM f lirowser 
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; ijie.sr Atticja na-no spesse sentito la. 
mancanza a la possld>llta di irasD- 
naro le finestre ancti-e ruor oaHo 
SCl OiirìO SfMJSs:’. SOprifflLlllO nel M 
so si gginn liass* riso u 7 iom lo 
schermo e Ingombra e lavoro di- 
verta o’ócoltsso Po/'erW rdorts-. 
scrilte- da un ita ano. nsdlve il prc- 
1 uilt^iu iitmiuiieiidD il irasepnamanlo 
ri qualsiasi li nastra su n ii aKiasi 
scherm-g (I) olire i limiti nferufi a de- 
sti- dallo scherno stesso Iqundi noi 
j a sinistra e nor in alto) -oltre, ag- 

i g'wye a tulle le finestra -jr gaUgol 

fi di iconilicAziorv# Porro [Windows. 
-- data la natura delle operazioni che 
effettua pu-D risultare pimiDslo perico-lcso 
m termir- di stabula o sistema. In aderii, 
esegue patch Su ben 16 iwuiiOi' dii ' i'tc* 
r-, c h buon osto dei micco" non è sem- 
pre gararilild In panico are programm 
ci d segno pohebbero causare qualche 
problema Fa le -ndtre attenzione a r-pn 
uésciiore mai Ib finestra mialmenio don i 
limile Cedro dolio scnemx> 

Se, a n ascnamento deSa lineerà diro : 
mite de-, Ire. la parte snisfa cello sner- 
rro n&j:ia carrotla, signifca che ri seleni 
no ’ 1 àepmpslibilft con PcwerWndowS 
i programn-a lunonna csyrelteimenie an- 
che- oc n il sistema OyfcterCraphK Y 3 , 
Accerlalisi che le epblcazign J. uso co- 
mune non causane prato lem ^cwerWr- 
ccws putì- essere usato in IranquNIiti: è 
tìunicieni* Lari r .il lo ■ -.rik.? SlaHuP-StìM 6 i 
ce con un 'Phjn <>nll;“ (p wpiaifa in W&- 
Starlupì do&o ave: sistemalo i : se d-eo"- 
fguraji-one PpwerWndnwkoonfig in 
badando che Luti gl a ;r: pra^amni che 
nlFàtlLtìiìC. de u-j'.ch t> ano gii steli a w ali 
M particolare. 'autore sconslgi a I uso d 
MCI ' 1 In CPitempgrflnee a ■ VDwemVmrlcriVS, 
anche se noi non abbiamo risconlralo 
problemi svidenl ne a nos'ra co-ùgurj- 

Ziprs 

PoweW;ridows ù aliamene omrigu'ebìte 
mobilio indo co- uri le*" ed ujr enne Ed <1 
i la Po w erW i m± ws.c orrlVg a cpoon, va^- 
to issarne nella larma 


CX'if- iW.VjO 0 Hiijw&fe «ppu 1 ?- KtfhrelL'll i' 
i/ tesi.' sempice. oeroerdo pare vantega 
dPlipedaslD Cm Gerir o possibto CO" ELllà- 
rS rHpid. 3 Tti--. 4 f ij-ilì rjUKjy I ITMl St"i. r Ù ÙD- 
pessniru r munilas^ng e saciificsw moti 
inerrorm 

Uarh SLppsda b-nopsli lag HTW_ inni a 
dimanscne vanito e. tsle un cr-dnali? lolti 
gl allrt-j; fesluali IgraEseTto, ilato. eOCj o 
gli Ì— iogt Imi solo V iimVìgiil 

IL k C nor- SLppona cWalypq) Urp voS.i 
hrti.ilp caxhieriaiJiainaticarTenleuna pa- 
gina HTMl iricrrral-va; soadcnanco le ca- 
note sotldrEate-. a. accadarà ^libaprtì cor- 

rspooderìit oci-Kh accacks- miche ce- * tei 

ArirgeG.,ide. 

Se scsglat- la voce Fea^ras Dorale- rabe 
camerte farvi lo idea dolo caoacila ci 
ln-( "rasi Lightrrg", n tendo ola pagirj. 
ccniijùu nvtftt oi'onwiima ir-irna suia cm 
greorm^ictno hiuBasci che I .ìu 3 ìX$ av*o- 
be v-oLjId rlasca-:e perÉp-Ucarme-le -ia ebe 
ha abbandonala per mancanza d: Iéitydc. 
cos cene le svfLopo d Oaih stesso. & taci 
Che azjuni iid- non cPlìduconP U dulìa e 
Cfjirc- m op-iij ui» -equesi& ebe chrade i 
n porte rt lTi Ile c”te -vpn eeisre 
Se recale- Ira i rnen i, Iro-.-srete uni lirzo-i 
tra cu 1 Loau par casaro ur tje SavcAs per 
iaK-arb 6tf\ un alino mirto. In oo^siblìlà d 
ritxLiie .ic.irte pa(itìetì?itiie !»o GUI odi 
vedere l sorgente della peg-rn slrjElirerrs 
wsuafizrala e modhca'b [usartSo prpTarn- 
rr- esterni njn= Mete e Ec che denreno U> 
vin '5 ir .rii) dneciorv oafln. u«r O&nipu 
m C Nel psnchailn c nchiw- ©nebe- H so- 

gerle SilzElasc chu-ciLO v-Dicsae noT-tede 
re lo sviitcgo eh Daih o dola rivela pld ìar a 
a poto cri avvedrò 'aLUcro 

S|i»ClllL hil dal pl-LUirJriiì-ih.r 

*Tìpo: f V •.■; V.Vil ■ tLnl'L'.iLliij-iL Iiiini ìhj. EHI 

.-^in-riitr.vLi » Insldlaxiang: cvpuvu n p-ragri-n 
jiu -i h-.Yn □-.'WT.'arj' ,v:i::inn..irM cw 

Utam cri £□ sana .n .iti A r acn:ry Oc! (Jilh 


ne; i v POh'iieriiVindrn'HS.c-mnp lo:- :o ap- 
paiono IUI 5 P 1(3 OpZrOni di COI il Olii 
quelle disebiliinie sono f-vecedule eia m 
punlo e '.-'gela che le IraKfryrirfl n com- 
munio 

E possibile Tbicara -ouari scrarn- NON 
debbano essere paLchail, ir- base ai nu- 
me (^i i^sk pi* ii ap-r;. riedite l'oppio 
ne -i^SK seguiln oal noiT* de- tsah con 
svampali r.nlocara Arr.caOOS; &■: TASn- 
SONLY -j poSLi u ON cilio a s rovescia il 
senso Oi Ti^X 0 g unici tasli 00 |MKl iu- 
re saranno nueiii Inditaiii c.i iaSk 
I n base aito alesso cr-ler-D si pud diagri 
minate ira le fi-eslre a cu- deve essere 
aggiunto il gndgel di bcriihcazib-e ;IC 0 - 


PowerWinchsyirs • Georg Stogor 

Lf j UoIIl- pùchteime funzionaliia dì si- 
Olemi OfXiialiòi seme Wincvv,^ n ! .11 gli 


rilFYTASK e ICON FYTAEKSONLl i 
É aa-dirli-jra poss-D a sceg ore ira gus: 
Lro gadgel d iconil-ca/ione dal des gn 

o ii fere •vi op-zic ■ ; GLur.:-k - ì-jum mal 
oppure 'JlQi SVSI. SYSINICE i u 1 i vnilo 
icbr^icata la finestra si Irasformerti n u- 
na piccola barra che e rcl locherà aule 
nial.camenle n uria de* e Medie posi/ iòni 
stìltìziOitabili [i-irri'le lup/ono -COMPCS 
di data mi I mI*h* usala l'opilono 
AUTE;. eOTiOiALEFT 
Infine si pL-c- decidere a abihlare ,r a- 
EcinBmer’io delle 1 nesfe luci da' lo 
sohciiTK.' sdo a!la c-assin-te di i n quSlili- 
Clìlore iTMOFfMA L OU A LI F i E H con urlò 
d*ila ùp/in n CA- j £lOGs; CONTFlOi- 
LALT RALT. ALT LCOMMAHD. RCOV- 
MAND GOMMANDO 
Può nccoUrro m parireclarissime s=^a- 
jìronl. eh* mouse e tasllera tucccbn^ 
pter circa di* secondi c^iandg ei Sra-scra 
una Finestra quella quanlits di lerpo di- 
pende dal para moka MAK&PPERfOD 
che richiede un valore in decimi u so 
condo (di deteuit 0 ?::■ 2 secdnd .ip^.n 
tol- 
si taocananda comunque- la iTass.rra 
allonzione nell'us-D e -ella cc-^igjrazo- 
rio nqitché airr-tno una veloce le- Il ora 
oisiio decurmonaziono. por ovìtaro coni 
ixirlamenii -.ispellari 
Sp«rr(»k*l»L- .If-r pdoqrHTnroa 
» T>po: 5'tìréf.à'é o. -Terra da 5 à 20 Aula [ve ■ 
ConMgur-aiiDnc minimo: K-tìvìM't S.ù * Initdt- 
Imionr: vOlV iOfirS. 


li file 240 con Mene , r.i qV. p<?< r . . rii : ;i m .3 cc- 
dfi usare par zàtcof&e n ?4ii Si 'accia r. ■ 
ter, meri re a'.'arAcoflD ede comoare .n a.V r a 
parte d 1 .Tue-sia rtmstà per - ■rtaiaria/.ci-re 
0 J'itìo * 

In caso di dischetto 
difettoso « Può ìucceoent: 

dia vi suono èIcutii dìctìtqt d tctiosi s^jgg - 
ti n corrlrcr o e -ottrqn :q della macrh na 
oupìcan tf nella sfemr-ato potes ri cui 
vi irbaltzste h ..rkn di questi, v pfeghiamb 
ci r iterarci i discbeUc f od iqris or-vi-te- 
ohe vi sarà !mmb.ii" : !nir; r rte SMfrtijitB coi 
jiìd tlT cnffiLe c ribedhc-lran-;!: stielto gre 
d posta 


Il rbtilioi ifidlnzzC'C 

Jnup EtJiitJ’fijIi. J[ j l -h 
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Ck'uu Hi SCSI per ccnlrclfcr 
Fumar. HCLH 30 i rullile MJH par 
'epaii'kr Ai"^k> Gena. kl 0 b 22 - 
?n:ns 2 

Cttari Krtiktìdies 52 bit SC 
GI 2 LiMA rcea 3 . milla-o LUCE 
Ad 091 ù àll'ij Giuseppe M 
337 ì>d 2 iaK 

■óne 9 »?>? eannùlfl-r SCitt 
cercasi per A 1 300 la reo .ìnilwi 
EC-hedB anÈBleràViCe Srizzard 
17-10 □ 1201 ! In! DflEI-'SflSGfl 
iWt 10 - CO aie 20.00 «riunì li- 
ne ssenrrurn. 

Fi Gr-md Prìr cngralr j L 
20 B 0 O- 2 S OfllF 5 mar* lei 
{ 1424 - 72227 , urano "rgure- e- 

rjf Eimo - minmsr i 

Cuney:- VLab M-alicn max L 
i cr.i: nno tclcali mnj 
3 W. 0 ®. HsfsI *!*: A/V eU “,r->- 
laute Adillin MirTvIr U 0 * 0 - 


- ridririlO’Il Hn 470 5 Un 

RAV dtaue CD- dx. 2 lOfslirti. 
mailku ICflris. pmgrAm-ri ? già. 
r*-' di vanii guarn su diKhclh 
Ione a l, l-KCi HKI. CMridef? di 
C"slur II 1 941 - 443-922 Steri n 
IVF 1 

■» ìhIOOWW 2 $.ì 'JK;. ■» MB 

RriU H 0 OoritKi' Sdii Mii CD- 
ROM ix Gale i la- MicruviFec 
ioga, lAniifi mn enfi^-sre i 
2.599 900 . ÙircD lei. 

Olfi-RROldll 310 RI 3710 
■ Ai 2 M 3 S 5.0 fanutfi unp - 
re li riiibR asinina sL. 300 OH 3 
Fibra, lei 0555-839497 

Causa InuNinn Ainic.: Ae- 
rimi RepUv n- A 500 L j; 990 
a.A 5 HM l W. 77 pH ( SO 1133 
CO {JrtamKl e. o ri ve Li Amiga 
Fmma: I -R G 9 B. Pv-iig'ijmn'jr? 
Mm-qa «ni ! L OU LK 10 in Mac 
OD J '00 050 COPu'O wporgre- 
merle Grmsnno Fd.i-.zoni. le 
CC-OSKBOC^iffS'iOifil 

CD32. Cemmurualn' Il ilcan 


W'SHSS* 

CEFI» muSPàlri 

-'n-i-i Bari & Pipe* eroica 
s-ona! iofc-crifi manoUfl h pie;, 
za coni Birillo, npgraiu pnlicipu 
umnnna Sabotai? I £i ria ritte gsi 
02421 Di ?9i. 

Campir HmkaiAzi 3 1 se. 
M90"O Luca. tal. 0773-700052 
oppjn aitici Epeeo- 

rtel.il 

7. f; n : .', I iVip.ii-v fijiiipil Bdi 
- ali cri Amlqc Mnqazmc aprila 
Sfi iJÌMmlu-e 9 ? gennaio 47 
Oj.inP' jnu Cendorc, vu. Ncol'ali 
29 . m-on Vercelli, tei Ci«l- 
21117,30 r.Krcocra Icolcnua ,i 

scisre metèaiaio 

Crmp'M A->:< r ,:rrhc sstta 
cfU 1 7 o*ei mh a-jwo 
lei., lift OyE 2 3 IE- 725 . 0 U 0 7 
31572 C 

w d ó ; 


W 15 iMiesfeitifi * i?caeie i CD- 
ftOkV al. 2 » 000 in recala 3 
C -7 Inolile uxorio spei WCfl A 
m pn Oc-: no Heplap II a L 
50 . 0-50 Cni asquenain hitìKO le- 
dalo - cdrm 24 CC tps. - n^-aiit 
por^remm. pei ^555 Eie 
(ano, le Li: 5" -4 15052 oic 

21 W 

2 ci>eeti areni erob-ec Super 
BI 9 B*ny FBOÓO.bOOO? S 4 tl 
MHx cpn a klB HAkl monlati e 
COnlrolier SCSI 2 0 L ?+0 00 C 
Verna noi- Te- schedi gmlea He 

1 ne 77 con 2 Mn RAM e L 
200 0011 . 

jsanmjiM 2 D r MHz. schedi 
•JsO onpitìe, CD-ROM Geidilni 
meefpr Virb™pK 113 HO 
Gonne 54 D Mt IQ MS RAM 
lintiepime e&nwd-e L 

2 50 - 0 . ODO Marco, loE 3!0 
50 C 4 J 5 uir OIO-S 3 S?IO uusii 
U d* id r 4 «i 

- Vernilo jtT A- 2 C 0 hard dna 
Vj Kb 2 , 5 '. Dsn PDliwprt- e ea 
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™ibn □ L 103 . 0012 ; sohee l n 
Wdneicno con B k -i ) 'ay RìW 
«CbUJ 2 b Fri Hi 1 : clcok b L 

350 con. itìrteoc 5 ai. -BBflX 

G ILI-, -anni lai 0 /F 5 VdKGlU 
SBSMBdW? 

* Gei-la:B p-alEsocnale- Manu 
730 l'O rcmpealtn ree, RGFH 
L-di'Ua pas'anle i .5 Mi V. Fauci 
rancale, «u.-nln ridirne oon- 
traiti:', luhinaeila. RGG salili. L. 
i min cù-n. gpkimie i«i nga- 
Eican+.thipu -s I 9 jCCl 

« e ' vii 3 IL?. 3 Ti rn: iiHl priQi- 
-jli. iì-ivk eslaa-i: a L KO 005 
Faan, na OSW^SCdgi 

AfZflà mamlnr iCflaS pie- 
Stimmi jmrwMin. msrvidi mbaF 
■aqi|i ’i'lei n , i' itvnla, coprna 
tìlsr* ffiC ooimo yalo. Ed ri Mo- 
rena e pipiipzia L. ni "A liR 3 i 
CfifiMd 

* A 10:0 GVH ECO 30 BE 2 , H |1 

grRiiOFJn e Ab.icwescii a-ì- 

lamci tal. CUBI - 01 5717 

- CC-SOH Amlpal p i 3 - 1 - 4-15 
Suuad Ltra-y. Itera cl Gaund 
ginciv pnamBi eo a*i+*r he- 
mae e c Biffi. Glaumc tal UO 
5 EEN 9 E 3 

f DrglaSzzalnic veep ™m per 
Attinga Vidi 17 ré-mliD i;n tj 
Muayp ecn I sua ecllMPip ose L 
Ifin -BM Lui" ano. le 4443 - 
ri 2170 «. dipplc 1 S 3 C. 

* 14 medili Jlp Jt-ùM ffil 1*00 1 
Ma pai da L. DdJ.ffi» rum Alta' 
Poiwf AT 55 * pori HD 2 1 B MS 
par AjLIÙi'AjOO. a L 2 So UDQ 
K lek EIA II g.r Migli ■ Ai: 1 p-ai 
A 50 & 2 CD 9 A” cr qirvac e r qa 
lanz.d l 73 D Wi AhSOlO. IO: 

OBii-iMVai 

* F:iùk<i ¥lm Cvmmodoi# 
AÌ 52 Ò. d rive inleTiD À 2 É 1 U 
Echttfmp nnlinlKKid 15 ' ine j.rr,i. 
!*ek. stamparle MCC P 7 U. HO 
5 C 5 I II 73 B tt. Qnsr n 7 ms 
CD-ROM ix Fd,tay-i. li. Ila 2 
P-AZ 7 -1 -rviliZTO Compriamo Pi- 
cena IV e C^berilami 053 Ati 
fliSffltton CP 13 *i WCIBSlVh- 
duci HFIi. tal. CJ 5 &- 323 GD 

- Cvh*rv- 0 ion B 4 d Vf L 
JOO 0 OO. csnln-lkn Fard SCSi 2 
DKR drjoi L Ktì. -jtìnkK* 
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TimPlnjJpecp jl ’ W 5 KV 

Setif-da 1 -andEin e -OC- RUF.ì 

e L ?n& !>on BdelFB pei 

AKm'iWIlViem IppFtd aepa- • 
SO di -. 11 - manali m iììIrpo '-h 
CU' :, eal ì_' Scala ICO ImaqnE 
.ririniAflA. nHrtSB-i. RnFiflrife. O 
pus S vista F 73 . Fi-jI Car Fruì 
writa neo Par in|pmaik)' , > iti 
ESi 44 ll 57 ,jra 

- Chip 3 up*-Fii Aanad 0375 
L. ro ohi aie ia CPu enaao ar. 
FJH: ! 7 BOW Ampg Vtìkì. 
i;nclb cor corao rlcmliou m no. 
Iidon L 3(H)«. A«, link 32 ■+ 
CDPÙ IV per epipqaip n re» Il 
opri? pnn. ìuiU gli Amje 1 
' 10 .ÙOO Ce^-pro Vib Mei oh 
inni' L 1 050 IXJC. Toccjbj itn 
L 3 B 3 333 . Tiird a si. A'V evi E 
u h rei 1 1 j ■ AAriOGi ■ d ■ ■-. n I , mi 
QM-^ivOQì. 

- Alirifl ror &:nArii iCKlrita- 
Irioe DB B Cobta rj 33 'a« a Vp 


HAK MD ITO Vp ilimeAifliprt 
!i-.:|‘. ■■._■■ aue marne-, iLoaink 
lauu (. Ari A 10 CÓ ivi' 

dù fl L 7 Q 0 Beo. Simema lei 
35 1 n 54 2031 oppure Q 735 . 
B 59 S 21 

*■ FlPftpy drlvn HD ( 1,75 MB) 
5 >f: AsDDO XÉnflu u L. IBB.CW 
tousp nllico Alla Data ire IrHi 
frd- AmUi 0 . 60 M 0 Uuca. Lei. 
0432 5455 E I fc mari uci ogni- 
(MB B fl- utl rti luna A. 

* fsparslona tti metti-prla 1 
MB irifcr'ta psi AM' piu:, previe 
mediee, molxi Inlpnbi^imf rpi 
C- 152-753364 

* Vanpo nhn*hp Lemirùnii-!' 
GnizeUe Cnipna. Amiga Ma- 
cuiw inmiAaln IHiJji piiriinu- 
mùii, nllmn jiiezzp Aterio. ìd 

0433 . 759754 . 

v l.a J ie J atf -3 v. U Preqrs - -ip 
RhniEFurn pai An-iy a 3 C Min- 
'Ai»e che yv:li;ie ifcbiiib cetra- 
iiem di! 1 £ 7 1 enn rkeiphe pi'?. 
Visoni. Irslemi iole- L 15-303 
Dispcnù! Trlnpol ^rcrt.i mn- 
■arii E-màl: eHaesOiulM. 

'* Vendo cnmn eio prngr*nmA 
rii illriiriLy a n:eiaa pni \ giare 
del Lolla Star ■ - 1 1 ri r — - ^ p i 1 : ■ i-- 
leluiiak- a EnntS -javoi -i oi-ta 
nno 23 23 al a 73 3 B TaI 0 t& 
751 Xt 

e 1 Diiris 'pfl 0 ® nriglnAll per ri 
11 : >1 CD 32 Reaedeie Isla ala 
Rl'lfl 71 GWE 3 IdAllP 3 B .10 elle 

£1 50 l ya-jjif l'iai'ao i-ta 3 S 0 - 
03721 IE Priora UJ 2 ri| 

' A 1 !« OSn HD MB dnv? 
lislcrc. manfcr, Inno pragrìfmi 
w piitrii. iirjus-L . dar siitele e 
merdai lulln n I 115-3 OOP Barre 
ri Fi Filippa, lei CMS-iWltt: prò 
pipnze c cena 

ri Pei A 1 MO ve'Pii SchetFS e- 
spannonc i 27 Bll :en 3 MB i 
KHJO Trite trtìn? Un Ifi ’5 03 A- 
t ie nn aiK 07 Bn. 77 Boo oppia? 

310 WEé -ttaTdri 1 iroJIre 'Casio 
L L': HOM Rjjr Amek 2 antota 
■mBallalu Pie:o. le . 6762 - 
77111177 

w Ai£K'-:un HD riiri Fdri mori 
cor FtVlpS HH 35 , Hii-Ch-^ri'i iAl 
Dtiyji; Pumi v,'i.:r J j.hu' in Pani 
Manager. £ gora originai min- 
re CD Mitaumi rix r ven CD c 
in'nv.-iT: shiVKwiiiù cor. nvitA? a 
L 5 . 0 CC CCB piirio ri- 3 llari»i. Ce- 
SAm. le- 0 S 3 Z B 41 EEE mse 10 
nelYwstwno 

■ Pra A 1700 3 lliz.irtl H 22 B run 
cBECDEC 28 Mn : 6 . 9 Ùé£.rifi 
MHz o d Mt rii Ft>al H:m L. 
2 EC.G 09 temiri nullie SlL’V )z 
pm li 1 Mh Dnilipn, in il I R 7 - 
S 92 B 5 S. «spasi. 

AdDGOFriD id V: RAM «m 
■ISO Mri hD CD-RDM Jr iiTuiln 
qrahra FA: in 'jnliinmg $nllMa- 
if. h bkitìii L 5 DuC-.OOQ Carta, 
lei 0 C 2 R 3 B 3290 

Venda nsnnck VHS EC« ■ 
rdk L. 250 COR. progin-rm.i ptr 
pieUBlBAriOO ri Biartlpe fBMure SU 
Amiqn L. dC "33 GlanVanen lei 
G 4 B' 0 ifd' 7 . ri OyO le 2*3 00 . 

- vipar EBoanna l Tiogog 

T.iiiStiiii PCMCIA prir qjs'siaai 
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